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El trabajo realizado sobre El juego con tarjetas léxicas numéricas y su influencia 
en el desarrollo inicial de la matemática de los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014, tiene como problemática principal: 
¿Cuál es el efecto que tiene el juego con tarjetas léxicas numéricas en el desarrollo inicial 
de la matemática en los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores - 2014? y se formuló el objetivo de: Determinar la influencia del 
juego con tarjetas léxicas numéricas en el desarrollo inicial de la matemática en los niños 
de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
La metodología empleada corresponde a los estudios experimentales, con un diseño 
cuasiexperimental. Se contó con la participación de 20 niños, siendo en este caso la misma 
muestra no probabilística para medir las variables desarrollo inicial de la matemática se 
utilizó un cuestionario. Su principal conclusión fue: El juego con tarjetas léxicas numéricas 
influye significativamente en el desarrollo inicial de la matemática de los niños de 4 años 
de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores - 2014. (p < 0,05 
en el Postest) 
 
 





The work carried out on the game with numeric lexical cards and its influence on 
the initial development of mathematics from children aged 4 years of the Shaddai 
Particular Educational Institution of San Juan de Miraflores, 2014, has as its main 
problem: What is the effect which has the game with numerical lexical cards in the initial 
development of mathematics in the children of 4 years of the Private Educational 
Institution Shaddai of San Juan de Miraflores - 2014? and the objective was formulated to: 
Determine the influence of the game with numeric lexical cards in the initial development 
of mathematics in children of 4 years of the Shaddai Individual Educational Institution of 
San Juan de Miraflores, 2014. The methodology used corresponds to the studies 
experimental, with a quasi-experimental design. We counted on the participation of 20 
children, being in this case the same non-probabilistic sample to measure the initial 
development variables of the mathematics a questionnaire was used. Its main conclusion 
was: The game with numerical lexical cards significantly influences the initial 
development of mathematics from children of 4 years of the Shaddai Individual 
Educational Institution of San Juan de Miraflores - 2014. (p <0.05 in the Posttest) 
 
 





La investigación se titula El juego con tarjetas léxicas numéricas en el desarrollo inicial 
de la matemática de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores - 2014. El estudio se realizó con la finalidad de determinar la 
influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en el desarrollo inicial de la matemática 
de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014, y para esto se analizó datos tomados de 20 niños divididos en grupo 
experimental (10) y grupo control (10) en base a la aplicación de los procesos del análisis 
y construcción de los datos obtenidos, presentamos esta tesis, esperando que sirva de 
soporte para investigaciones futuras y nuevas propuestas que contribuyan en el 
mejoramiento de la calidad educativa. 
La investigación está dividida en cinco capítulos: El primer capítulo presenta la 
determinación del problema dentro del ámbito internacional, nacional, arribando así al 
ámbito local, con su respectiva formulación del problema tanto general, específica. Así 
mismo se hace mención de los objetivos generales y específicos, se describe la importancia 
y el alcance de la investigación, así como detallamos algunas limitaciones dentro de la 
investigación. 
En el segundo capítulo, se detalla las bases teóricas en las que se da a conocer los 
antecedentes tanto internacional, como nacional relevantes sobre ambas variables o cada 
uno por separado, seguido de la reflexión teórica sobre los estilos de comunicación 
asertiva y el compromiso organizacional, concluyendo con las definiciones de los términos 
básicos de aquellas palabras importantes que se da a conocer dentro del capítulo. 
El tercer capítulo se refiere a la formulación de la hipótesis general y las hipótesis 
específicas; así mismo; se presenta las definiciones de cada una de las variables para 
detallar la operacionalización de las variables. 
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El cuarto capítulo se trata del enfoque de investigación, dando a conocer el tipo de 
investigación, así como también el diseño de investigación, además se detalla la población, 
la muestra, las técnicas e instrumentos de recolección de información, concluyendo este 
capítulo con el tratamiento estadístico. 
En el quinto capítulo hace referencia a los resultados como la validez y 
confiabilidad de los instrumentos, incluyendo a la vez la presentación y análisis de los 
resultados haciendo uso del SPSS V. 21, concluyendo con la discusión de resultados. 
En la tesis se formula, por último, las conclusiones de la investigación realizada, y 
se sugieren algunas recomendaciones; se presenta, además las referencias consultadas a lo 
largo de la investigación y/o utilizadas conforme a la normatividad del Manual de la 





Planteamiento del problema 
1.1. Determinación del problema 
 
A nivel global, la educación en el Área de Matemática constituye un asunto de primer 
orden para los sistemas educativos nacionales, en la medida que permite desarrollar 
competencias científicas entre los niños. 
El Desarrollo inicial de la matemática ha sido evaluada por la Organización para la 
Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE) quien ha venido promoviendo las 
pruebas internacionales PISA cuyos resultados para los países de América Latina ponen en 
evidencia las enormes debilidades y carencias en la enseñanza y aprendizaje. La nota 
promedio que establece la OCDE (2013) para los tres rubros del Programa para la 
Evaluación Internacional de Estudiantes (PISA) son de 494, 501 y 496 para matemáticas, 
ciencias y comprensión lectora respetivamente. Perú también ha participado en las 
evaluaciones del PIZA 2013, en esta prueba, ocupamos el último lugar en ciencia y el 
antepenúltimo lugar en matemática y comprensión lectora, en Ciencias el Perú ubica el 
último con 373 puntos. 
Según este resultado el 33% de estudiantes peruanos tienen un conocimiento 
científico tan limitado que sólo lo aplican a unas determinadas situaciones familiares, 
ofrecen explicaciones científicas que son obvias y que se siguen explícitamente de una 
evidencia dada. 
Si bien es cierto en el Perú se realizaron las pruebas ECE que solo miden la 
comprensión lectora y matemática, se pudieron hallar otros estudios que miden el 
Desarrollo inicial de la matemática que tal es el caso el estudio de Yriarte (2012), 
manifiesta que en los diagnósticos efectuados al sistema educativo peruano, dan cuenta 
que la formación educativa es poco coherente con las necesidades locales, nacionales y 
16 
 
globales, no se entrega una formación con visión de futuro, no se promueve la cultura, la 
ciencia y los temas escolares no satisfacen las demandas del entorno, no se responde a los 
requerimientos actuales y futuros para enfrentar desafíos del desarrollo sustentable. 
Este problema se ve fundamentalmente en la enseñanza de la matemática, en la que 
algunos docentes siguen enseñando los conceptos científicos con el modelo tiza-tablero o 
marcador-acrílico. Pues llegan listos a enseñar lo que los programas dicen sin evaluar las 
conductas de entrada de los estudiantes; sus ideas previas y preconceptos, sus intereses y 
perspectivas, sus experiencias, sus vivencias, sus interrogantes frente a las ciencias. Los 
procesos de los cuales se desarrollan las habilidades mentales se desarrollan 
evolutivamente, de lo simple a lo complejo, y se asocian a la edad y a la madurez mental.  
En ese sentido, el desarrollar inicial de la matemática en los estudiantes de 
educación inicial se debe emplear la capacidad creadora, el desarrollo del espíritu crítico, 
el predominio de la actividad, papel protagónico del alumno, predominio de las clases de 
prácticas de tipo experimental. Los juego con tarjetas léxicas numéricas son una propuesta 
a los maestros de aceptar el reto de cambiar los procesos de enseñanza tradicional 
instruccional, por procesos constructivistas que favorezcan la construcción del 
conocimiento por parte de los niños, el desarrollo de su pensamiento científico y de sus 
actitudes y aptitudes investigativas a la propuesta de una formación científica de los 
estudiantes desarrollando las habilidades de observación y experimentación. 
El desarrollo inicial de la matemática contribuye con la formación de la 
personalidad, inteligencia y madurez de los estudiantes de educación inicial cuando da 
énfasis a la puesta en práctica consciente de sus estrategias y posibilidades de aprender y 
maravillarse por los fenómenos, seres y objetos de la naturaleza y con ello aprender a 
observarlos, preguntarse cómo son, qué les ocurre, por qué cambian, qué pasa si se 
modifican sus condiciones iníciales y de qué manera se relacionan entre sí. 
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Por lo expuesto nos vemos en el compromiso de contribuir con nuestro trabajo el 
mejoramiento del desarrollo inicial de la matemática de nuestros niños, haciendo uso del 
juego con tarjetas léxicas numéricas apropiado que ayuden a desarrollar capacidades en 
ciencias. 
1.2. Formulación del problema 
 
1.2.1. Problema general 
 
P.G. ¿Cuál es el efecto que tiene el juego con tarjetas léxicas numéricas en el desarrollo 
inicial de la matemática de los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores - 2014? 
1.2.2. Problemas específicos 
 
¿Cuál es la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades de 
conceptos básicos de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014? 
¿Cuál es la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades de 
percepción visual de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014? 
¿Cuál es la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades de 
correspondencia término a término de los niños de 4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014? 
¿Cuál es la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades de 
números ordinales de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014? 
¿Cuál es la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades de 
reproducción de figuras y secuencias de los niños de 4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014? 
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¿Cuál es la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades de 
reconocimiento de figuras geométricas de los niños de 4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014? 
Cuál es la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades de 
reconocimiento y reproducción de números de los niños de 4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014? 
¿Cuál es la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades de 
cardinalidad de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai 
de San Juan de Miraflores, 2014? 
¿Cuál es la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades de 
solución de problemas aritméticos de los niños de 4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014? 
¿Cuál es la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades de 
conservación de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai 
de San Juan de Miraflores, 2014? 
1.3. Objetivos 
 
1.3.1. Objetivo general 
 
O.G. Determinar la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en el desarrollo 
inicial de la matemática de los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores - 2014 
1.3.2. Objetivos específicos 
 
1) Determinar la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades 
de conceptos básicos de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de Miraflores – 2014. 
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Determinar la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades 
de percepción visual de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Determinar la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades 
de correspondencia término a término de los niños de 4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Determinar la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades 
de números ordinales de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Determinar la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades 
de reproducción de figuras y secuencias de los niños de 4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Determinar la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades 
de reconocimiento de figuras geométricas de los niños de 4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Determinar la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades 
de reconocimiento y reproducción de números de los niños de 4 años de la 
Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Determinar la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades 
de cardinalidad de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Determinar la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades 
de solución de problemas aritméticos de los niños de 4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
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Determinar la influencia del juego con tarjetas léxicas numéricas en las habilidades 
de conservación de los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
1.4. Importancia y alcances de la investigación 
 
1.4.1. Importancia de la investigación 
 
El presente trabajo de investigación es importante por que nos permitió investigar 
sobre el efecto que tiene el juego con tarjetas léxicas numéricas en el desarrollo inicial de 
la matemática en los niños de educación inicial, este trabajo nos servirá para incentivar y 
motivar que la educación en el ser humano, es primordial para el desarrollo social y 
familiar. 
Relevancia social: La presente investigación facilitó el bienestar personal de los niños y 
social de la comunidad. El trabajo es trascendente ya que va a beneficiar a nuestra 
población y de igual manera va a permitir tomar conciencia del rol que tenemos cada uno 
de nosotros dentro de nuestra comunidad local, regional, nacional y mundial. 
Implicaciones prácticas: En ese sentido, la investigación tiene carácter práctico, ya que se 
desarrolló la variable independiente juego con tarjetas léxicas numéricas para desarrollar 
de manera efectiva el desarrollo inicial de la matemática para concluir en resultados que lo 
propicien y fomenten. 
Valor teórico: La información recopilada y procesada sirvió de sustento para esta y otras 
investigaciones similares, ya que enriquecen el marco teórico y cuerpo de conocimientos 
que existe sobre el tema en mención, es decir los juegos con tarjetas léxicas numéricas y el 
aprendizaje en el Desarrollo inicial de la matemática. 
Utilidad metodológica: En la presente investigación el instrumento diseñado y elaborado 
sirvió para recopilar información y, asimismo, para analizar los datos, los mismos que 
serán guiados y orientados en todo momento por el método científico. Y lógicamente por 
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tratarse de un modelo cuantitativo, la prueba de hipótesis de la presente investigación está 
ceñida al método científico; en ese sentido la presente investigación también es importante. 
Finalmente, el abordaje de la investigación estudiada nos permitió poner en 
práctica la tarea de Desarrollo inicial de la matemática a los niños mediante la utilización 
de los tipos de aprendizajes durante su formación integral para la vida. 
1.4.2. Alcances de la investigación 
 
Los alcances de la investigación son las siguientes: 
 
a) Alcance espacial: San Juan de Miraflores, 2014 
 
b) Alcance temporal: 2014 
 
c) Alcance temático: Talleres pedagógicos vivenciales y desarrollo de la identidad. 
 
d) Alcance institucional: Institución Educativa Particular Shaddai. 
 
1.5. Limitaciones de la investigación 
 




En referencia a la limitación teórica, se obtuvo una producción teórica propia 
(marco teórico) con el apoyo de fuentes de información inéditas y pertinentes a la 
investigación estudiada. Cabe resaltar, que la política administrativo-pedagógica “cerrada” 
de algunas instituciones de educación superior. 
Limitación temporal 
 
El presente trabajo de investigación es de corta duración, que se inició durante la 
primera semana del mes de marzo del 2015 y prolongándose hasta el mes de octubre del 
2015; que nos ha permitido lograr una visión general de la realidad de la institución 
educativa privada estudiada. 
Limitación de recursos 
 
En referencia al aspecto de recursos, falta de una biblioteca especializada por cada 
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programa de estudios, acorde con el nivel de investigación. Cabe resaltar, que falta de 
apoyo logístico para realizar los proyectos de investigación en las menciones existentes de 
esta casa de estudios superior Alma Máter del Magisterio Nacional. Efecto reactivo ante 
los instrumentos, es decir, la actitud de aceptación o rechazo de los ítems del instrumento, 




En referencia al aspecto espacial, solo se limitó el estudio a una sola institución 





2.1. Antecedentes de la investigación 
 
2.1.1. Antecedentes internacionales 
 
Contreras (2014) elaboró una tesis sobre Los juegos tradicionales como estrategia 
pedagógica para facilitar el desarrollo integral del niño en edad preescolar, la 
metodología usada fue de tipo cuantitativa bajo la modalidad de proyecto factible apoyada 
en la investigación descriptiva y de campo. En esta investigación se tomó como población 
a 103 docentes de preescolar que laboran en la parroquia del municipio, de la cual se toma 
de muestra a 51 docentes a quienes se les aplicó una encuesta en la escala de Likert. Para 
realizar esta estrategia se tomó como base los principales procedimientos del método 
científico, haciendo énfasis en el método inductivo y deductivo Uno de los objetivos es 
proponer juegos tradicionales como estrategia pedagógica para facilitar el desarrollo 
integral de los niños preescolares del Municipio Campo Días del estado de Mérida. Los 
resultados obtenidos fueron que los docentes pocas veces utilizan los juegos tradicionales 
para promover el desarrollo integral de los niños. 
Amador (2013), en su tesis El uso de tres tipos de material didáctico en la solución 
de una situación problema con objetos tridimensionales para obtener su grado de Magister 
sustentada en la Universidad Tecnológica de Pereira, cuyo objetivo general fue: Analizar 
el uso dado por los estudiantes de segundo grado de básica primaria a los cuerpos 
geométricos, origami y paint para la resolución de una situación problema basada en la 
identificación de objetos tridimensionales. Sus principales conclusiones son: De acuerdo 
con las estrategias desarrolladas por cada estudiante, el tiempo de realización de las 
mismas y la explicación que dan a estas, el material didáctico puede llegar a ser un 
distractor en la construcción del conocimiento por significativo del estudiante, por lo que 
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al implementar en clase el material didáctico el docente debe tener claro el conocimiento y 
objetivo a alcanzar, pues los estudiantes necesitan de una guía constante, andamiaje y 
reafirmación de las actividades a desarrollar. Otra de las conclusiones a la que llegó fue 
que el uso del material didáctico por parte de los estudiantes de grado segundo en el 
proceso de construcción del conocimiento acerca de los objetos tridimensionales, es 
enriquecedor desde la solución de las situaciones problema, pues permiten al estudiante 
interactuar con los objetos tridimensionales y reconocer sus propiedades físicas; aunque la 
selección del material didáctico debe ser acorde con la edad y procesos cognitivos de los 
estudiantes, pues algunos son complejos y requieren de un nivel de razonamiento más 
avanzado (programas y software) pues para su adecuada implementación y que esta sea 
enriquecedora los estudiantes ya deben tener conciencia y presentes las propiedades de los 
cuerpos diferenciándolas de las figuras geométricas. 
Zabala (2013), en su tesis sobre el estudio de la Aplicación del programa de 
psicomotricidad para el proceso de lectoescritura y matemática de los niños de 5 a 6 años 
de la Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves”, ubicada en el Valle de los Chillos, 
sustentada en la Universidad Tecnológica Equinoccial, Ecuador, estudio cuasiexperimental 
que contó con la participación de 58 niños, 8 docentes y 3 autoridades, se evaluó mediante 
una prueba de funciones básicas a los niños y una encuesta a los docentes y directivos. Sus 
principales conclusiones fueron: a) El 100% de los encuestados afirman que siempre todos 
los maestros deberían tener conocimientos sobre la importancia que abarca la aplicación de 
todos los aspectos de la psicomotricidad, b) El 62% de los directivos encuestados afirma 
que la institución si cuenta con un área física para el trabajo de la psicomotricidad, 
mientras que el 38% 66 afirma que la institución no cuenta con un área física para el 
trabajo de la psicomotricidad. Es importante que en los centros educativos exista un área 
física para el trabajo de la psicomotricidad. c) El 100% de los maestros encuestadas están 
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de acuerdo con que si debería existir una propuesta de fácil acceso de actividades sobre 
estimulación de la psicomotricidad, dirigido al proceso de enseñanza aprendizaje de la 
lectoescritura y matemática. 
Lucas (2012), realizó un estudio sobre la Intervención en el Proceso de Enseñanza- 
Aprendizaje de la Resolución de Problemas Aritméticos mediante Software Educativo 
Innovador en Educación Primaria, sustentada en la Universidad Pontificia de Salamanca, 
España, estudio cuasi-experimental que fue desarrollada con el objetivo de elaborar un 
programa informático educativo dirigido a alumnos de Educación Primaria, que desarrolle 
la competencia matemática a través de la resolución de problemas aritméticos según su 
estructura semántica, abarcando todas sus tipologías de forma secuenciada bajo criterios 
científico-didácticos, la muestra estuvo integrada por 172 alumnos. Sus principales 
conclusiones fueron: Existe diferencia estadísticamente significativa entre el nivel de 
resolución de problemas aritméticos del alumnado de Educación Primaria entre el 
principio de la Investigación y el final de la misma. La segunda pregunta que nos hicimos 
al comienzo de la investigación hace referencia a la posibilidad de comparar el modelo de 
secuenciación de niveles de problemas aritméticos propuesto en función de su estructura 
semántica por edades, con el modelo obtenido de los datos empíricos en la investigación, 
realizando así una nueva propuesta de secuenciación que se adapte mejor al desarrollo 
intelectual de los alumnos. 
Tobón (2012), en sus tesis: Una aventura por las matemáticas “estrategias 
pedagógicas- didácticas para desarrollar el pensamiento lógico matemático en los niños 
de 3- 4 años, del Hogar Campanitas”, sustentada en la Corporación Universitaria 
Lasallista, Colombia, realizada con el objetivo de desarrollar habilidades de pensamiento 
lógico –matemático en los niños de 3 a 4 años del hogar Campanitas para que se afiancen 
la adquisición de las matemáticas, investigación de diseño cuasiexperimental, con una 
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muestra de 32 niños de ambas edades, se evaluó con una prueba de lógico matemático, sus 
principales conclusiones fueron: a) El proyecto de intervención aporta al desarrollo del 
pensamiento lógico del niño de 3-4 años, en esta etapa en un periodo de transición entre lo 
figurativo- concreto, donde la interacción con objetos le ayuda a la construcción de 
representaciones. b) La implementación del material concreto, y la construcción de las 
guías, permite despertar el interés y la motivación en los niños, aportar al desarrollo de 
habilidades del pensamiento lógico como; agrupar, seria., c) Desde los lineamientos 
curriculares se deduce que, “el niño aprende y desarrolla habilidades de pensamiento, con 
la utilización constructiva del lenguaje convirtiéndose en un elemento importante para la 
formación de representaciones y relaciones, y por tanto de pensamiento. d) El origen del 
pensamiento lógico parte de la actuación del niño con los demás objetos y de las relaciones 
que se establecen a partir de ella el entorno en el que se desarrolla el niño, debe ser 
aprovechado para desarrollar múltiples habilidades, no sólo matemáticas, sino también 
científicas. 
2.1.2. Antecedentes nacionales 
 
Córdova (2012), realizó un estudio: La propuesta pedagógica para la adquisición 
de la noción de número, en el nivel inicial 5 años de la I.E. 15027, de la provincia de 
Sullana, sustentada en la Universidad de Piura, Perú, con el objetivo de demostrar la 
eficacia de una Propuesta Pedagógica para lograr la adquisición de la noción de número en 
el Nivel Inicial 5 Años de la I.E. 15027 de Sullana, investigación experimental, con una 
muestra de 40 alumnos de 5 años, se aplicó el Test de Precálculo. Sus principales 
conclusiones fueron: Los resultados obtenidos en el Pre test del grupo experimental el 
puntaje promedio es 70.25 y los resultados obtenidos en el Grupo Control es 70.55 de 
promedio, lo que evidencia que ambos grupos son equivalentes y que ninguno de los dos 
inició el programa con ventaja. Después de la aplicación del Programa de Nociones Pre 
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numéricas, en la aplicación del Post test, el puntaje promedio en el grupo experimental es 
de 105.95 y de 74.20 en el Grupo Control, observándose entre los dos grupos una amplia 
diferencia; lo que demuestra que ha habido un incremento significativo en el puntaje 
promedio del Grupo Experimental en relación al Grupo Control. Los resultados, 
evidencian la necesidad de replantear las capacidades y los contenidos que se trabajan en 
el área de Matemática en el Nivel Inicial, por las capacidades y contenidos que estén 
estrechamente relacionados con la etapa de desarrollo en la que se encuentran los niños, ya 
que la matemática no exige aprendizaje mecánico sino razonado. 
Velita (2012), en su tesis: Las Habilidades de precálculo según género en 
estudiantes de 5 años de una institución educativa inicial del Cercado-Callao, tesis 
sustentada en la Universidad San Ignacio de Loyola, con el objetivo de determinar si 
existen diferencias en las habilidades de precálculo según género en estudiantes de 5 años 
de una Institución Educativa Inicial del Cercado- Callao, investigación de diseño 
descriptivo comparativo, utilizó el Test de Prueba de precálculo. Sus principales 
conclusiones fueron: Los niños y niñas no tienen un desempeño matemático adecuado en 
habilidades de precálculo. No existen diferencias significativas en conceptos básicos, 
percepción visual y correspondencia término a término en las habilidades de precálculo. 
Los estudiantes de 5 años de ambos géneros presentan mayor frecuencia en el nivel medio 
en conceptos básicos, percepción visual y en nivel alto en correspondencia término a 
término. No existen diferencias significativas en el conocimiento de los números 
ordinales, reproducción de figuras y secuencias y reconocimiento de figuras geométricas 
en las habilidades de precálculo. Los estudiantes de 5 años de ambos géneros presentan 
mayor frecuencia en el nivel bajo en números ordinales, en el nivel medio en reproducción 
de figuras y secuencias; en el nivel alto en reconocimiento de figuras geométricas. 
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Bravo y Hurtado (2012), en sus tesis: La influencia de la psicomotricidad global en 
el aprendizaje de conceptos básicos matemáticos en los niños de cuatro años de una 
Institución Educativa Privada del Distrito de San Borja, sustentada en la Pontificia 
Universidad Católica del Perú, realizada con el objetivo de determinación de la influencia 
en la aplicación de un programa de psicomotricidad global para el desarrollo de conceptos 
básicos en los niños de cuatro años de una Institución Educativa Privada del Distrito de 
San Borja, investigación de diseño cuasiexperimental, con una muestra de 43 niños 
divididos en dos grupos a quienes se les evaluó mediante e la Prueba de precálculo Neva 
Milicic y Sandra Schmidt. Sus principales conclusiones fueron: a) La aplicación del 
programa de actividades de psicomotricidad global ha influido significativamente en el 
desarrollo de conceptos básicos en los niños de cuatro años de una institución privada del 
Distrito de san Borja. b) El nivel de conceptos básicos en los niños de cuatro años, antes de 
la aplicación del programa de psicomotricidad global fue Medio. c) La psicomotricidad es 
una actividad básica que coadyuva al niño en edades tempranas a estructurar la realidad 
inmediata a través de la experiencia adquiriendo conceptos básicos matemáticos de una 
manera espontánea y natural, como es la naturaleza del pensamiento lógico del niño. d) La 
psicomotricidad es fuente integradora del conocimiento del niño, pues es el movimiento 
corporal en el medio que colabora a que el niño relacione los objetos y genere sus propias 
estructuras mentales. e) El aprendizaje de conceptos básicos en los niños de cuatro años 
tiene estrecha relación con la calidad de las experiencias manipulativas y con la relación, 
interacción, sujeto – objeto y medio ambiente. f) Los resultados estadísticos obtenidos de 
las evaluaciones en el Pre test y Post test, fueron concurrentes con lo propuesto en el 
programa de psicomotricidad. Al comparar los resultados del pre test del grupo de control 
y grupo experimental, se observó que en el grupo experimental se dieron bajos resultados, 
por ser un grupo que por primera vez ingresaba a la institución, mientras que el grupo 
control ya tenía trabajando un año atrás. 
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Farfán (2010) realizó una investigación en la Universidad Nacional de San Agustín 
de Arequipa que lleva por título: Aplicación de juegos recreativos matemáticos para 
mejorar la habilidad del razonamiento lógico en series numéricas para obtener el grado de 
Magister en Educación. Esta investigación tuvo el objetivo de mejorar la habilidad del 
razonamiento lógico matemático en series numéricas a través de la aplicación de juegos 
recreativos matemáticos en los niños, aplicado a una muestra de 38 niños del 3° año de 
primaria de la Institución Educativa 40208 “Padre Fracois Delatte” del Distrito de 
Socabaya – Arequipa, a quienes se les aplico registros informales y fichas de observación. 
Las conclusiones arriban en que los niños del 3° año de primaria lograron mejorar la 
habilidad de razonar Matemáticamente en series numérica a través de los juegos 
recreativos matemáticos, este estudio es de tipo cuasiexperimental, con un diseño 
experimental. De esta investigación se tomó como aporte la definición de Matemática, 
para enriquecer el marco teórico. La Matemática es el estudio de las relaciones entre 
cantidades, magnitudes y propiedades, y de las operaciones lógicas utilizadas para deducir 
cantidades, magnitudes y propiedades desconocidas. 
Damián (2011) realizó una tesis titulada Aplicación de los juegos tradicionales y su 
relación con el rendimiento académico en los niños del 1° grado de nivel secundaria del 
colegio de aplicación de la UNMSM para obtener el Grado Académico de Magíster en 
Educación mención Actividades Físicas para la Salud: en esta investigación se eligió a un 
grupo de 39 niños del 1° grado de educación secundaria a quienes se le aplico la técnica de 
la encuesta en un cuestionario. La metodología de esta investigación de tipo descriptiva y 
su diseño correlacional sus conclusiones más resaltantes son, que el juego es importante en 
el desarrollo de los niños porque les permite el placer de hacer cosas, de imaginarlas 
distintas a como se nos aparecen, de llegar a cambiarlos en colaboración con los demás, 
descubriendo en la cooperación el fundamento mismo de su nivel social. La aplicación de 
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los juegos tradicionales se relación significativamente en 72.4% sobre el rendimiento 
académico en los niños del 1° grado de nivel secundaria del colegio de aplicación de la 
UNMSM. 
2.2. Bases teóricas 
 
2.2.1. Juego con tarjetas léxicas numéricas 
 
2.2.1.1. Definición de juego 
 
Según el Diccionario Español de la Real Academia: 
 
El vocablo juego, que proviene del latín iocus, es definido como la acción y 
efecto de jugar, pasatiempo o diversión. Es un ejercicio recreativo sometido 
a reglas, y en el cual se gana o se pierde. También es considerado como una 
acción que nace espontáneamente por la mera satisfacción que este otorga. 
El vocablo jugar, deriva del latín iocari, y se define como hacer algo con el 
sólo fin de entretenerse o divertirse, hacer travesuras, tomar parte en un 
juego (p. 26). 
 
Por lo tanto, ambos términos son un medio de distracción, relajación, recreación, 
educación, o de entretenimiento, el concepto juego es el que más variadas definiciones ha 
experimentado a lo largo de nuestra historia. 
Orlick citado por Gutiérrez (2002) manifiesta que: 
 
Jugar es un medio ideal para un aprendizaje social positivo porque es 
natural, activo y muy motivador para la mayor parte de los niños. Los 
juegos implican de forma constante a las personas en los procesos de 
acción, reacción, sensación y experimentación. Sin embargo, si deformas el 
juego de los niños premiando la competición excesiva, la agresión física 
contra otros, los engaños y el juego sucio, estás deformando las vidas de los 
niños. (p. 52) 
 
Camarasa citado por Trigueros (2002) desde un punto de vista antropológico- 
social y psicológico, señala que el juego: 
Es la actividad propia del niño, constitutiva de su personalidad. Conjuga 
aspectos fundamentales para su desarrollo pues no solo le permite satisfacer 
sus necesidades vitales de acción y expresión, sino ir percibiendo sutilmente 
los rasgos de su entorno social hasta tocar las raíces culturales de sus 
mayores. (p. 121) 
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Por lo tanto, de los aportes de diversos autores, se puede señalar que es una 
actividad libre, que se desarrolla de forma espontánea, con tendencia recreativa y que sigue 
reglas planteadas por los propios participantes y que son susceptibles de variaciones 
constantes. 
2.2.1.2. Funciones de juego 
 
Según Rael (2009), el valor del juego se sustenta en sus aportaciones al desarrollo y 
al aprendizaje del niño/a. Se reconocen estas funciones: 
a) El juego como recurso para el aprendizaje infantil. Todos los estudios sobre el 
juego potencian su función primordialmente autoeducativa. El juego se interpreta 
como un aprendizaje. 
Permite el desarrollo y dominio de habilidades, aptitudes e intereses. Se reconoce 
que mediante le juego se aprende con interés. 
b) Valor en el aspecto físico y psicomotor: desarrollan las cualidades físicas, las 
habilidades y destrezas motrices básicas y las habilidades perceptivo-motrices 
contribuyendo así al control de todos los movimientos. 
c) Valor intelectual. Hay juegos que contribuyen a la abstracción, a la elaboración de 
nociones e imágenes mentales. Los juegos requieren del niño la capacidad de 
prever qué vendrá después y cuál es la regla que rige el juego. Hay juegos que 
permiten el desarrollo de conceptos, relaciones, series, comparaciones y 
clasificaciones. Otros ejercitan la percepción y la atención del niño/a sobre el 
entorno. Todos ellos pueden ser utilizados en la escuela. 
d) Valor social. El juego es un elemento esencial para la socialización entendida como 
proceso inseparable del logro de la individualidad. La participación en el juego 
abarca la cantidad y características de la interacción que se mantiene con otras 
personas. La interdependencia demanda atención, interés en los otros, actividades 
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compartidas, El juego se ve influido por la sociedad y el medio en el que tiene 
lugar. El juego es una forma de aprendizaje de los valores sociales, valores que se 
presentan en los juegos de manera simbólica, en sus reglas y a través del material y 
juguetes. Los juegos de ficción llevan en su esencia la identificación, la 
interiorización, de conductas, la expresión de modelos sociales y familiares. Los 
juegos en grupo inician al niño en funciones sociales, relaciones con el otro, 
conductas, aceptación del otro, responsabilidad, respeto a las normas. 
e) Valor cultural. El juego supone la primera inmersión del niño/a en el mundo de la 
cultura. El aspecto cultural del juego se vivencia a través de los juegos de tradición 
oral. 
f) Valor afectivo y emocional. Además de ayudar al niño/a a organizar su mundo 
interior, le permite manifestar deseos, conflictos, impulsos, necesidades y 
emociones. 
g) Valor proyectivo. El juego puede utilizarlo el educador para conocer necesidades, 
sentimientos y conflictos. El juego permite conocer a tos niños/as en su faceta 
colectiva e individual, en sus habilidades personales y en su relación con los demás. 
En el juego se pueden evaluar ámbitos muy diferentes: el desarrollo físico, 
cognitivo, social; la complejidad comunicativa y la comprensión de los mensajes; 
aspectos de la personalidad como la introversión y la extraversión, la capacidad de 
controlar tos impulsos y de liderazgo, etc...el descubrimiento del desarrollo social o 
proceso de socialización del niño/a puede ser abordado mediante la observación del 
juego. 
En el juego se pueden observar rasgos de carácter, reacciones y pueden ser objeto 
de reconducción. Rasgos de la personalidad infantil como la agresividad, la aceptación o 
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no del fracaso, el conformismo o la rebeldía, la asunción de la inhabilidad, entre otros, 
pueden ser detectados y enfocados psicopedagógicamente a través del juego. 
2.2.1.3. Definición de tarjetas léxicas 
 
Según, Blanco (2004) define las tarjetas léxicas: “Como un material elaborado a 
base de cartulina con medidas adecuadas para facilitar su manejo, así como también, 
contribuye con el desarrollo de la capacidad visual, auditiva y motora en los niños para su 
aprendizaje” (p. 25). 
Debemos tener presente que la enseñanza de la matemática debe realizarse de 
forma dinámica trabajando con materiales visual, pues, permite que la enseñanza del niño 
sea más factible observando aquellas aspectos difíciles para que pueda mejorarlas y sea 
conocida por éstos. 
Las tarjetas léxicas se utilizan desde los primeros años de educación básica, pues 
ayuda a desarrollar competencias en los aspectos que tengan que ver con la matemática, el 
dominio de la lengua reforzándose así también la lectura y escritura y lectura de textos. 
Este material se adecúa al nivel de aprendizaje de los niños, ya que varían de acuerdo al 
grado de estudios en donde se emplee. 
2.2.1.4. Definiciones de juegos con tarjetas léxicas numéricas 
 
El juego de tarjetas léxicas nos da la posibilidad de realizar diversas actividades por 
ello te proponemos a continuación algunos ejercicios que contribuirán en el aprendizaje y 
desarrollo de la conciencia fonológica de los niños. 
El planteo incluye la concepción de los números escritos como bien social, a 
diferencia del concepto piagetiano de lo numérico como desarrollo lógico. Constituye toda 
una concepción de enseñanza como se trabajan los números en las I.E no es necesario 
definir el numero para usarlo, desde la enseñanza lo esencial es aceptar los provisorio de 
los conocimientos de los niños. 
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Es posible establecer un paralelismo entre las funciones de los números y como 
usar esas funciones para representar las propuestas didácticas pueden ser analizadas desde 
diferentes clasificaciones de las funciones de los números. 
Los números en el jardín. Algunos contenidos significativos 
La noción del número: 
1.-Conocer los números: reflexiona sobre el sistema de numeración. 
 
 Trabajar sobre la serie numérica oral(conteo recitado) 
 
 Trabajar sobre la serie escrita (lectura y escritura) 
 
 Las nociones de orden. 
 
2.- Uso y funciones delos números: Tiene que ver con los problemas que los números 
permiten resolver. 
 El número como memoria de la cantidad. 
 
 El número como memoria de la posición. 
 
 El número para comparar. 
 
 El número para anticipar. 
 
En todos los casos es importante tener en cuenta las conceptualizaciones infantiles 
en relación a la representación de las cantidades y al sistema de numeración. El objetivo no 
es separar estas actividades sino trabajar ambos aspectos a la vez. 
Los niños pueden resolver algunos problemas, pero el proceso de adquisición de 
conocimientos no es acumulativo ni lineal, no se trata de etapas, ni estados. El niño puede 
contar por ejemplo hasta 20 y puede resolver problemas anticipar con números pequeños, 
menores que 10 y establecer comparaciones con esos mismos números, pero no lograra las 
mismas funciones con números mayores, las funciones vinculadas a la anticipación son 
más complejas que las funciones de memoria de la cantidad. 
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La adquisición del número Durante la última década las investigaciones 
realizadas han modificado la concepción de la adquisición del número y de la numeración 
de origen piagetiano. Piaget consideraba a la comprensión del numero en el centro del 
intelecto, postura que tenía que ver con que su hábito de estudio habitual lo constituían las 
competencias y el ámbito científico. 
Algunos investigadores cuestionan los resultados de Piaget. En particular los 
siguientes aspectos: 
Dificultad en estructurar una noción deductiva a partir de verdades empíricas forzosamente 
limitadas en cuanto a su extensión. 
Exigencia del dominio de las nociones estudiadas a la vez que una aptitud para evocarlas 
y manipularlas verbalmente. 
Aparentemente desde muy corta edad, el niño cuenta y realiza esta actividad del mismo 
modo que hacen los adultos. 
Elección de las elecciones numéricas de las colecciones. 
 
Resulta claro en la actualidad que el niño puede contar y saber utilizar esta 
actividad de modo correcto, usando las reglas básicas, pero se le plantean problemas en 
relación a la coordinación es decir que el niño adquiere las competencias necesarias pero 
posee problemas con la puesta en acción de los procedimientos. 
Desde esta concepción se considera que el niño cuenta desde pequeño las 
capacidades para desarrollar el concepto numérico, pero su capacidad de procesamiento de 
la información se encuentra restringida. 
La apropiación de los conceptos numéricos según Thorton por 3 fases: 
 
 Comprender el concepto. 
 
 Aprender estrategias o procedimientos para obtener resultados desconocidos. 
 
 Memorizar esos resultados hasta obtener respuestas automatizadas. 
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Dada la importancia del conteo y sobre la base de tomar en cuenta las competencias 
que ya poseen los niños, es conveniente asegurar esa competencia a partir del hecho que la 
última palabra-numero pronunciada en el conteo de objetos de la colección que le da 
significado a la cantidad. Las primeras construcciones del número se realizan alrededor de 
tres situaciones: 
 El conteo. 
 
 La visualización global de ciertas disposiciones geométricas. 
 
 La correspondencia termino a término de ciertas colecciones. 
 




Respecto a la perspectiva antropológica de los juegos didácticos Ballesteros (2011) afirma 
que: 
El juego está presente en el ser humano durante toda su vida adoptando 
diferentes formas. Cuando se es niño o adolescente, los juegos se 
caracterizan por ser impulsivos y de gran movimiento; mientras que en la 
edad adulta se relaciona más con actividades lúdicas como juegos de mesa, 
deportes o actividades artísticas; pero el fin del juego sigue siendo el 
mismo: la superación de obstáculos sin la responsabilidad que esto conlleva 
en la vida real, lo cual genera placer y satisfacción que contribuyen a la 
realización personal y social (p. 15). 
 
Huizinga citado por Ballesteros (2011) es un historiador que le ha dado gran 
relevancia a este tema al exponer su tesis de que: 
El juego surge la civilización y con ella la cultura; tesis central de su libro 
Homo Ludens. Para este autor, durante el juego, los individuos crean su 
propio mundo, con un orden propio y alejado de las preocupaciones 
cotidianas por lo tanto sus fines no son materiales sino espirituales o 
“sagrados”. El juego es una lucha por algo o una representación de algo y al 
estudiar el origen de la cultura, encontró que diferentes manifestaciones 
culturales arcaicas eran representaciones sagradas que estaban íntimamente 
ligadas al juego. 
 
Por lo tanto el juego como una actividad delimitada por el terreno mismo en el que 
se juega, con un tiempo definido y ante todo, como una actividad libre, donde el jugador 
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puede irse cuando quiera lo que le imprime espontaneidad y gozo propio. Durante la 
actividad, los participantes deben seguir unas reglas pactadas lo cual permite a los 
individuos encontrar las aptitudes que le permitan ganar el juego y poner a prueba su valor 
ético en un juego limpio. 
Para Buytendijk citado por Ballesteros (2011), las características antropológicas 
que adquiere el juego en el ser humano son: 
- La aptitud que tiene el ser humano para diferenciar entre la realidad y la fantasía. 
 
Cabe recordar que el juego es una actividad paralela a la vida cotidiana y el ser 
humano desde temprana edad adquiere la capacidad para fluctuar entre la realidad y 
la imaginación. 
- El hecho de que en el juego se pacten unas reglas las cuales se deben respetar 
durante su desarrollo hace que entre los participantes se establezcan vínculos de 
compromiso consigo mismo y con los otros jugadores. 
- Todo juego tiene una finalidad y para lograrlo el jugador debe pensar y planear su 
estrategia, lo que implica realizar una elección. La toma de decisiones implica una 
relación con el mundo. 
- El aceptar las reglas del juego y someterse a ellas genera un compromiso ético, 
pues el desconocerlas durante el juego se considera un acto tramposo e inmoral. 
- El juego le imprime un carácter juvenil y renovador a los participantes al 
permitirles realizar sus sueños, saltar fronteras, correr riesgos y depender de la 
suerte, en pocas palabras, atreverse a la aventura. 
En conclusión, el juego moviliza todo un conjunto de ideales para transformar la 
realidad integrando a los jugadores para que se enfrenten al riesgo y a la experiencia 
social; lo que lo hace significativo para el ser humano a lo largo de toda su existencia, 







Desde temprana edad, el ser humano a través del juego estimula su pensamiento, pues es a 
través de éste que entra en contacto con el mundo físico incitando su imaginación; y si se 
tiene en cuenta que muchas acciones humanas tienen como fin alcanzar la máxima 
satisfacción, las acciones lúdicas estarán presentes a lo largo de toda su vida. 
El sicólogo Piaget citado por Ballesteros (2011): 
 
Principal exponente del enfoque del desarrollo cognitivo y uno de los 
primeros teóricos del constructivismo al explicar cómo el niño interpreta el 
mundo a diversas edades y cómo funciona la inteligencia; le da un papel 
relevante al juego en ese desarrollo al considerarlo como la expresión 
afectiva para la asimilación que ayuda a consolidar estructuras intelectuales, 
además de contribuir a la adquisición del lenguaje y al desarrollo de la 
creatividad (p. 17). 
 
El juego de ejercicios comienza desde los primeros meses de existencia y son 
aquellos que el niño realiza por el simple placer de dominarlos. El juego simbólico aparece 
alrededor del primer año y se caracteriza por el símbolo lúdico “hacer como sí”, es decir, 
el niño le coloca atributos diferentes a los objetos; estos juegos subsisten en los jóvenes y 
adultos cuando cuentan historias ideadas por ellos. Hacia los cuatro años, aparecen los 
juegos de reglas cuya práctica se prolonga hasta la edad adulta y se caracterizan por ser 
sociales, pues obligan a los participantes como iguales que son, a respetar normas. 
Perspectiva sociocultural 
 
La teoría socio-cultural de Vigotsky citado por Ballesteros (2011) analiza el desarrollo de 
los procesos psicológicos superiores como parte de la participación social del niño, es 
decir, que el desarrollo como el aprendizaje interactúa entre sí. 
Cuando el niño llega a la escuela cuenta ya con un legado cultural adquirido 
gracias al lenguaje, por lo tanto su aprendizaje está ligado desde sus 
primeros años de vida y su desarrollo se efectuará a través de un progresivo 
autocontrol de su conducta ayudado por el apoyo social que le ofrece los 
padres, profesores y el entorno, mediante el uso de instrumentos mediadores 
como son las herramientas y los símbolos (p. 19). 
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Las herramientas son las expectativas y conocimientos previos de la persona que le 
permiten transformar los estímulos del contexto (funciones psicológicas elementales); 
mientras que los símbolos son el conjunto de signos que utiliza el mismo sujeto para hacer 
propios los estímulos, modificando sus estructuras cognitivas, en otras palabras la acción 
pasa del contexto social al individual, permitiéndole una interpretación y un control de la 
acción social para empezar a formar parte de su conducta personal (funciones psicológicas 
superiores). 
Todo este proceso recibe el nombre de “ley de la doble formación”: el 
conocimiento se adquiere inicialmente procesándolo con las herramientas y se reestructura 
a través de los símbolos, generando en el individuo un nivel evolutivo potencial que le 
permite acceder a nuevos conocimientos bien sea por sí mismo, o con la ayuda de un 
adulto. 
Por lo tanto, la actividad escolar debe estar mediada por el profesor, que es el que 
debe ayudar al estudiante a activar los conocimientos previos (a través de herramientas) y 
a estructurarlos mediante el uso de símbolos, para lo cual debe proponerle experiencias de 
aprendizajes dentro de su zona de desarrollo próximo con el fin de ir ampliando y 
desarrollando sus estructuras cognitivas. Dichas actividades deben captar y mantener el 
interés del niño y simplificar sus tareas siendo el juego una actividad afectiva y motivadora 
que permite la interacción entre el niño y el adulto o entre los niños. 
2.2.1.6. Las funciones del juego con tarjetas léxicas numéricas 
 
Las funciones que cumplen los juego con tarjetas léxicas numéricas están 
relacionados directamente con los procesos de desarrollo inicial de la matemática, por 
tanto se dan en las diferentes fases. Podemos señalar las siguientes: 
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Motivar el aprendizaje: Es claro que la enseñanza cuando es a tiza y pizarra es muy 
aburrida para los niños, el material didáctico debe servir para motivar al niño, despertar en 
él, las ganas de aprender e interesarse por el tema a tratar. 
Al respecto Rojas (2003) afirma que: 
 
Los juego con tarjetas léxicas numéricas cumplen esta función cuando 
despiertan el interés y mantienen la atención; esto se produce cuando el 
material es atractivo, comprensible y guarda relación con las experiencias 
previas de los niños, con su contexto sociocultural y con sus expectativas. 
(p. 20) 
 
En concordancia con lo anterior, los juego con tarjetas léxicas numéricas despiertan 
el interés por el desarrollo inicial de la matemática, haciéndolo más dinámico y accesible, 
de esta manera motivando al estudiante al inicio, durante y después del proceso de 
aprendizaje, ya que los juego con tarjetas léxicas numéricas tienen un alto poder de 
motivación. 
Favorecer el logro de Competencias: 
 
Para Rojas (2003): 
 
Por medio del adecuado empleo de los juego con tarjetas léxicas numéricas, 
las niñas y los niños, basándose en la observación, manipulación y 
experimentación, entre otras actividades, ejercitan capacidades que les 
permiten desarrollar competencias, correspondientes a las áreas del 
programa curricular. (p. 60) 
 
Mediante los juego con tarjetas léxicas numéricas los niños pueden realizar 
distintas actividades no solo basadas en la observación sino manuales lo cual les permitirá 
experimental y así desarrollar mejorar sus capacidades. 
Presentar nueva información: 
 
De acuerdo con Rojas, (2003, p. 60) “los juego con tarjetas léxicas numéricas 
orientan los procesos de análisis, síntesis, interpretación y reflexión”. 
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Efectivamente la utilización de juego con tarjetas léxicas numéricas permitirá al 
estudiante realizar con mayor precisión procesos de observación, orden, deducciones entre 
otras. 
Coadyuvan a la construcción de conocimientos: 
 
Según Rojas (2003), “a través de actividades de aprendizaje significativo en las 
cuales se haga uso de los juego con tarjetas léxicas numéricas pertinentes” (p. 60). 
Los juegos con tarjetas léxicas numéricas van a ayudar en la construcción de los 
conocimientos de los niños de manera tal que se realice un aprendizaje significativo. 
Propiciar la aplicación de lo aprendido: 
 
Para Rojas (2003), “por medio de ejercicios, preguntas, problemas, guías de 
trabajo, entre otros procedimientos” (p. 60). 
Existen juego con tarjetas léxicas numéricas que ayudarán en la resolución de 
problemas, ejercicios, además que nos ayudarán aplicar lo aprendido. 
Facilitar que los niños realicen la comprobación de los resultados del aprendizaje: 
 
Rojas (2003) afirma que “en la medida que se presenten elementos que promuevan 
la autoevaluación, también es necesario contar con procedimientos que permitan la 
coevaluación y la heteroevaluación (p. 49). 
Por último, una de las funciones de los materiales educativos es aclarar aquellos 
aspectos que no han sido comprendidos de un tema específico y proporcionar información 
adicional a la que pueden transmitir las palabras solas, de esta manera elevando la 
comprensión del tema tratado. 
2.2.2. Desarrollo inicial de la matemática 
 
2.2.2.1. Definición del desarrollo inicial de la matemática 
 
Según Dubinsky 1989, citado por Quiroz, Saavedra y Valencia (2013), “el 
conocimiento matemático de un sujeto es su tendencia a responder a situaciones 
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matemáticas problemáticas mediante la reflexión sobre problemas sus soluciones dentro de 
un contexto social” (p. 26). 
Ahora de acuerdo a Milicic y Schmidt (2002) en cuanto al desarrollo inicial de la 
matemática afirman que “La idea de número se adquiere en forma gradual, es por ello que 
resulta de vital importancia desarrollar previamente las capacidades más elementales que 
la sustenten” (p. 10). 
Asimismo estas autoras respecto a la metodología opinan que “en la metodología 
debe haber siempre una ligazón con la realidad concreta, con la manipulación de 
materiales, y es a partir de estas experiencias como el niño debe descubrir la propiedad de 
los objetos. Los objetivos deben adecuarse a las características y al nivel de desarrollo del 
niño” (p. 10). 
Esta es la razón por la cual antes de iniciar una enseñanza sistemática de las 
matemáticas, es conveniente que el niño tenga un nivel de maduración adecuado de las 
funciones relacionadas con este aprendizaje. 
En tanto se puede decir que las habilidades de pre cálculo o razonamiento 
matemático tiene como tarea la adquisición del número, pero fundamentalmente una forma 
de razonar que permite entender los mecanismos de las operaciones y sobre todo poder 
transferir este aprendizaje a situaciones nuevas. 
Por último es necesario citar a Beauverd, Sinclair, Piaget (citados por Milicic y 
Schmidt, 2002) explican que: 
Las habilidades de pre cálculo son funciones que deben desarrollarse en forma 
previa al aprendizaje de las matemáticas, ya que es un prerrequisito y la base 
necesaria para lograr el aprendizaje matemático. El niño tiene que interiorizar esta 
organización mental antes que el cálculo, de lo contrario tendrá problemas en 
captar las matemáticas (p. 9). 
Por lo tanto el desarrollo inicial de la matemática son un requisito indispensable 
para el número obtenga la noción de número. 
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Según Milicic y Schmidt (2002) los conceptos básicos 
 
Es un conocimiento del lenguaje del niño mediante el mundo de los símbolos 
matemáticos y del lenguaje aritmético del cual debe comprender y manejar antes de 
solucionar problemas matemáticos. El niño/niña debe tener conocimiento de 
cantidad, dimensión, orden, relaciones, tamaño, espacio, forma, distancia y tiempo. 
Logra generalizar y unificar conceptos para luego lograr la abstracción de 
números” (p. 14) 
Por lo tanto, los conceptos básicos, que se dan a través del lenguaje y que permite a 




Según Milicic y Schmidt (2002), la percepción visual es: 
 
El puente entre el individuo y el medio ambiente que lo rodea. La percepción es un 
proceso activo del cual el niño discrimina figuras igual al modelo que se le brinda. 
Implica un desarrollo en la precisión de la percepción. Debe tener la capacidad de 
seleccionar figuras iguales y diferentes, dándose cuenta como tamaño, forma y 
posición o reconocer un número modelo dentro de una serie, reconocer un número 
modelo dentro de una clave (p. 16). 
 
En tanto se puede afirmar que la percepción visual, se describe como la capacidad 
para reconocer y discriminar estímulos visuales e interpretarlos. Esta interpretación se 
lleva a cabo mediante la asociación con experiencias previas. 
Correspondencia término a término 
 
Sobre la correspondencia término a término Milicic y Schmidt (2002), manifiestan que: 
 
Es la capacidad para aparear objetos de diferentes grupos, se dice que esta 
habilidad es primeramente intuitiva, que puede ser global o ligada a la percepción. 
El individuo debe hacerlo suyo y operativo en todo momento. Es capaz de aparear 
objetos relacionándose por su uso. Puede también calcular equivalencias de 
conjuntos y establecer la relación de cantidad con su número (p. 17). 
 
Por lo tanto se puede afirmar que la correspondencia término a término es una 
operación que se logra cuando el niño es capaz de aparear cada uno de los objetos de un 
grupo con cada uno de los objetos del otro grupo, teniendo los objetos de ambas 
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colecciones una relación entre sí; por ejemplo, tazas y platos, flores y floreros. Esta 
operación, que inicialmente es puramente intuitiva, permite al niño hacer comparaciones 
entre dos grupos y reconocer cuando hay igual número de objetos en ambos, logrando así 
el concepto de equivalencia de los grupos. 
Número ordinales 
 
Para Milicic y Schmidt (2002), los números ordinales: 
 
Son utilizados de manera muy temprana en su desarrollo intuitivo por los niños, 
empezando desde su edad, diciendo: "yo primero, último… ” Para la comprensión 
de la ordinalidad es necesario tener la noción de seriación primero con objetos para 
luego empezar con números, ya sea de menor a mayor o viceversa (p. 19). 
 
Por lo tanto los números ordinales, todos los sistemas numerales se caracterizan por 
tener un nombre y un símbolo para designar el número. Los números ordinales adquieren 
el nombre y el símbolo de los números romanos; en esta edad el niño no conoce el 
símbolo, sino el nombre de algunos de los números ordinales. 
Reproducción de figuras y secuencias 
 
Según Milicic y Schmidt (2002), en la reproducción de figuras y secuencias: 
 
El estudiante debe tener coordinación visoperceptiva, es decir conocer con 
seguridad la percepción y reproducción de figuras ya que es importante en su 
desarrollo. Implica el reconocimiento de líneas curvas, la reproducción de ángulos, 
atención a la proporcionalidad, relación espacial entre elementos, comprender 
relaciones de contigüedad y separación (p. 20). 
 
En tanto se afirma que la reproducción de figuras y secuencias, estimulan la 
habilidad para formar un esquema perceptivo que permita ordenar los estímulos visuales 
en base a un patrón organizativo. Sin embargo, no es esta una tarea puramente perceptiva, 
ya que el niño debe comprender también su significado. 
Reconocimiento de figuras geométricas 
 
Para Milicic y Schmidt (2002), el reconocimiento de figuras geométricas: 
 
Es la capacidad de reconocer y discriminar estímulos esencialmente para el 
desarrollo de las matemáticas. Se encarga de medir la coordinación visomotora, 
vale decir evaluar la percepción y la reproducción de formas. El logro de una buena 
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reproducción supone el manejo de la línea recta, curva, la reproducción de ángulos, 
atención a la proporcionalidad de la figura y la relación especial de los elementos, 
aprendiendo las interrelaciones de los objetos. Es comprender las relaciones de 
contigüidad y separación y seriación que hay entre las figuras u otros. Conocer el 
vocabulario geométrico como también las formas gráficas con sus símbolos 
gráficos. Reconocer el cuadrado, el triángulo, rectángulo, el concepto de mitad, 
entre otros (p. 22). 
 
Por lo tanto el reconocimiento de figuras geométricas, es la habilidad perceptiva 
visual del niño, pero en reconocimiento de las formas geométricas básicas. Supone por lo 
tanto un vocabulario geométrico y la asociación de los conceptos geométricos con los 
símbolos gráficos que los representan. 
Reconocimiento y reproducción de números 
 
Según Milicic y Schmidt (2002) el reconocimiento y reproducción de números: 
 
Implica el manejo del sistema de numeración decimal, como los nombres de las 
cifras y el signo que lo representa. Los números son propiedades asignadas a los 
conjuntos y se refiere a la magnitud de ellos. Forman parte de un sistema numeral y 
tienen un nombre y un signo que lo representa. Los signos para expresar los 
números se denominan numerales y se designan con una palabra del idioma 
correspondiente. Hay diez dígitos simples o dígitos con los cuales se puede formar 
cualquier número y ellos son del cero al diez, se los ha llamado dígitos porque se 
pueden poner en correspondencia con los dedos de la mano. Identificar y realizar 
operaciones simples como identificar cantidad numérica, habilidad para realizar 
operaciones simples y reproducir la serie agregando o quitando elementos (p. 24). 
 
Reconocimiento y reproducción de números forman parte de un sistema numeral y 
tienen un nombre y un signo que los representa. 
Cardinalidad 
 
Milicic y Schmidt, (2002) manifiestan que: 
 
Un número cardinal denota una colección de unidades que se reconocen como 
semejantes en algún sentido. Aclaran que el número es una propiedad del conjunto 
que indica su magnitud. Tras el concepto de número se encuentran la posibilidad de 
establecer correspondencia y equivalencia, de manera que cuando el niño establece 
la equivalencia entre dos conjuntos, quiere decir que ambos poseen la misma 
propiedad numérica. El alumno debe ser capaz de contar los objetos de un conjunto 
y percibir que se mantienen idénticos, a pesar que las unidades de él se distribuyen 
de una u otra manera, ya sea que las ubique próximas o separadas, o que las agrupe 
de diferentes formas. Si el niño cuenta o reconozca dígitos no quiere decir que el 
niño posea la idea de número, es su pensamiento lógico. Debe llegar a una 
comprensión del número tipo operativa e invariada. Debe tener la habilidad de 
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escribir el dígito que corresponda a una determinada cantidad de elementos dados 
(p. 26) 
 
La Cardinalidad, es la propiedad que tiene un conjunto respecto de la totalidad de 
los elementos que lo constituyen, independientemente de las propiedades de esos 
elementos. 
Solución de problemas aritméticos 
 
Milicic y Schmidt, (2002) afirman: 
 
Cuando se ha llegado al concepto de números, comienza a ser posible la realización 
de operaciones simples con ellos. Una operación es una acción interiorizada, es 
decir un proceso a través del cual se realiza una manipulación no ejecutada 
concretamente. Toda operación supone una acción en tres tiempos y el niño tiene 
que poder representar estos tres estados: los datos, la operación y resultados. 
Cuando un niño resuelve un problema realiza una operación concreta y la traduce 
en una solución aritmética, operación que supone comprensión del enunciado. Ya 
sea agregar o quitar y un razonamiento que es la búsqueda de la operación, sumar o 
restar. El niño debe realizar operaciones simples de adición y de sustracción con 
números del uno al diez (p. 27). 
 
Solución de problemas aritméticos, el niño realiza una operación concreta y la 
traduce en una solución aritmética, operación que supone comprensión del enunciado 
(agregar, quitar) y un razonamiento que es la búsqueda de la operación (suma, restar). 
Conservación 
Milicic y Schmidt, (2002) sobre este aspecto refieren que: 
 
Es la noción que permite comprender que la cantidad permanece invariada a pesar 
de los cambios que se introduzcan en la relación de los elementos de un conjunto. 
Se dice que la conservación es la base necesaria para toda actividad racional y 
requiere ser construida por el niño a través de un sistema de regulación interno que 
permita compensar las variaciones externas que puedan experimentar los objetos de 
las colecciones siempre y cuando no se agregue o quite nada, de la conservación de 
sustancias se evoluciona a la conservación del número, que implica para el niño 
comprender que la cantidad es la misma aunque la presentación de los elementos se 
haga de diferente manera (p. 27). 
 
Por lo tanto la conservación, es la noción que permite comprender que la cantidad 
permanece invariada a pesar de los cambios que se introduzcan en la relación de los 
elementos de un conjunto. 
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2.2.2.3. Fundamentos teóricos 
La teoría genética de Piaget 
Para Piaget (citado en Hernández y Soriano 1997) los tipos de conocimiento son: 
“el físico, lógico-matemático y el social; de los cuales el físico es el conocimiento de 
objetos de la realidad exterior como el color y el peso; el conocimiento lógico-matemático 
se compone por las relaciones construidas por cada individuo” (p. 18). 
Entonces, los dos conocimientos más importantes son el físico y el lógico 
matemático. Con su dominio, se podrán conocer las propiedades físicas de los objetos que 
están en la realidad además de conocer las diferencias entre estos objetos en su cantidad, 
forma, color, etc. 
Al respecto Hernández y Soriano (1997), plantean que: 
 
Los niños y las niñas que acceden a primer ciclo de Educación Primaria, tienen 
unas edades comprendidas entre los seis y ocho años; que siguiendo las etapas de 
Piaget están entre el final de la preoperatoria y el conocimiento de las operaciones 
concretas (p. 18). 
 
Por lo tanto, el estudio que realizado con los niños del segundo grado están 
ubicados según Piaget en la etapa operaciones concretas. Los niños pueden dominar 
propiedades como: separación, orden y continuidad, basados en la intuición. 
Asimismo, Hernández y Soriano (1997), afirman que: 
 
La matemática como actividad humana, permite al sujeto organizar los objetos y 
los acontecimientos de su mundo. A través de ellas se pueden establecer relaciones, 
clasificar, seriar, contar, medir, ordenar. Estos procesos los aplica diariamente el 
niño cuando selecciona sus juguetes, los cuenta, los organiza. (p.19). 
 
Lo fundamental en el pensamiento piagetano, es que en esta etapa el niño empieza 
a realizar sus primeras relaciones de como contar, ordenar, clasificar, etc., lo cual es de 




Si los sistemas de prácticas son compartidas en el seno de una institución, los 
objetos emergentes se consideran “objetos institucionales”, mientras que si estos sistemas 
son específicos de una persona se consideran como “objetos personales”. La cognición 
matemática debe contemplar las facetas personal e institucional, entre las cuales se 
establecen relaciones dialécticas complejas y cuyo e matemática. 
El aprendizaje de las matemáticas según las etapas o estadios de Piaget 
 
El desarrollo evolutivo consiste en el paso por una serie de etapas o estadios. Según 
Piaget cada una de las etapas por las que se pasa durante el desarrollo evolutivo está 
caracterizada por determinados rasgos y capacidades. Cada etapa incluye a las anteriores y 
se alcanza en torno a unas determinadas edades más o menos similares para todos los 
sujetos normales. 
A grandes rasgos, Hernández y Soriano (1997) explica las etapas que determinan el 
desarrollo evolutivo en la etapa de educación primaria: 
Período de las operaciones concretas (7-11) 
 
De 7 a 11 años. Cuando se habla aquí de operaciones se hace referencia a las 
operaciones lógicas usadas para la resolución de problemas. Sus conocimientos son más 
concretos, razona más lógica, inductiva y deductivamente. Es más idealista y desarrolla su 
personalidad. 
En esta etapa, el niño es capaz de mostrar un gran desarrollo en su pensamiento 
lógico hacia los objetos físicos. Es aquí también, que el niño es capaz de retener 
mentalmente dos o más variables. Surge también la habilidad para resolver operaciones 
matemáticas, por lo cual se estipula un apoyo en ejercicios con imágenes vivas de 
experiencias de la vida diaria. 
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Las teorías de Wittrock (Hernández y Soriano 1997) y el conocimiento matemático 
 
Las ideas de Wittrock se integran en los principios del modelo cognitivo para 
controlar el aprendizaje de las matemáticas en la escuela primaria; poniéndose énfasis en la 
creación de significados de los que aprenden y su responsabilidad de producir 
elaboraciones mentales y la importancia que se da a las diferencias individuales al 
aprender. (Hernández y Soriano 1997). 
Por lo tanto, es importante conocer los procesos cognitivos como la percepción, la 
sensación, el lenguaje la memoria, para que así el niño pueda incluir en sus procesos 
mentales las nociones matemáticas y desarrollar el pensamiento lógico-matemático. 
Según Wittrock (citado por Hernández y Soriano 1997): 
 
Los niños no son recipientes pasivos de conocimiento, ellos lo interpretan, lo 
estructuran y lo asimilan claramente formando su propio esqueleto mental. La 
esencia del conocimiento es la estructura: elementos de información conectados por 
relaciones que forman un todo organizado y significativo. La esencia, por lo tanto, 
de la adquisición del conocimiento estriba en aprender relaciones generales (p. 20). 
 
Es evidente lo mencionado, ya que los niños de primer grado crean sus propias 
deducciones de lo que ven y escuchan, así como lo que tocan y manipulan, mediante esto 
ellos van creando sus nuevos conocimientos y desarrollan su aprendizaje. 
2.3. Definición de términos básicos 
 
Actividades lúdicas: Los fundamentos psicológicos se realizan bajo el enfoque histórico 
cultural de L. Vygostky, quien parte de la idea, que el proceso cognitivo tiene su origen en 
la interacción del hombre con su cultura y en la sociedad, llegando afirmar que las 
funciones psicológicas superiores se dan dos veces, la primera en el plano social y después 
individual; es decir interpsicológico e intrapsicológico ocurriendo un proceso de 
internalización de los objetos provocando la apropiación del mismo y el desarrollo 
evolutivo del estudiante. 
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Cardinalidad: Un número cardinal denota una colección de unidades que se reconocen 
como semejantes en algún sentido. Aclaran que el número es una propiedad del conjunto 
que indica su magnitud. 
Conceptos básicos: Es un conocimiento del lenguaje del niño mediante el mundo de los 
símbolos matemáticos y del lenguaje aritmético del cual debe comprender y manejar antes 
de solucionar problemas matemáticos 
Conservación: Es la noción que permite comprender que la cantidad permanece invariada 
a pesar de los cambios que se introduzcan en la relación de los elementos de un conjunto. 
Correspondencia término a término: Es la capacidad para aparear objetos de diferentes 
grupos, se dice que esta habilidad es primeramente intuitiva, que puede ser global o ligada 
a la percepción. 
Didáctica: Disciplina pedagógica de carácter práctico y normativo que tiene por objeto 
específico la técnica de la enseñanza, esto es, la técnica de dirigir y orientar eficazmente a 
los niños en su aprendizaje. Mattos 
Juego con tarjetas léxicas numéricas: Según Cabanne (2008) el juego con tarjetas 
léxicas numéricas es “un proceso a través del cual los individuos construyen su propio 
conocimiento, adquieren habilidades y realzan sus valores, directamente desde la 
experiencia” (p. 12). 
Juego: Los juegos son formas de comportamiento recreativo, suelen ser actividades 
sociales donde los participantes como miembros intentan por habilidad y por suerte 
alcanzar determinado objetivo, sujetándose a las normas que regulan el juego. 
Número ordinales: Son utilizados de manera muy temprana en su desarrollo intuitivo por 
los niños, empezando desde su edad, diciendo: yo primero, último. 
Percepción visual: El puente entre el individuo y el medio ambiente que lo rodea. 
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Programa Educativo: es un buen material de carácter formativo es eficaz y facilita el 
logro de sus objetivos. Ello es debido, supuesto un buen uso por parte de los estudiantes y 
profesores, a una serie de características que atienden a diversos aspectos funcionales, 
técnicos y pedagógicos que se comentan a continuación; Marqués Graells (1996) 
Reconocimiento de figuras geométricas: El logro de una buena reproducción supone el 
manejo de la línea recta, curva, la reproducción de ángulos, atención a la proporcionalidad 
de la figura y la relación especial de los elementos, aprendiendo las interrelaciones de los 
objetos. Conocer el vocabulario geométrico como 
Reconocimiento y reproducción de números: Implica el manejo del sistema de 
numeración decimal, como los nombres de las cifras y el signo que lo representa. Los 
números son propiedades asignadas a los conjuntos y se refiere a la magnitud de ellos. 
Reproducción de figuras y secuencias: El estudiante debe tener coordinación 
visoperceptiva, es decir conocer con seguridad la percepción y reproducción de figuras ya 
que es importante en su desarrollo. 
Solución de problemas aritméticos: Toda operación supone una acción en tres tiempos y 




Hipótesis y variables 
3.1. Hipótesis 
 
3.1.1. Hipótesis general 
 
H.G. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en el desarrollo 
inicial de la matemática de los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
3.1.2. Hipótesis específicas 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de conceptos básicos de los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de percepción visual de los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de correspondencia término a término de los niños de 4 años de la 
Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de números ordinales de los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
53 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de reproducción de figuras y secuencias de los niños de 4 años de la 
Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de reconocimiento de figuras geométricas de los niños de 4 años de la 
Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de reconocimiento y reproducción de números de los niños de 4 años 
de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de cardinalidad de los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de solución de problemas aritméticos de los niños de 4 años de la 
Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de conservación de los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 




Variable (X): Juego con tarjetas léxicas numéricas 
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Según, Blanco (2004) define las tarjetas léxicas: “Como un material elaborado a 
base de cartulina con medidas adecuadas para facilitar su manejo, así como también, 
contribuye con el desarrollo de la capacidad visual, auditiva y motora en los niños para su 
aprendizaje” (p. 25). 
Variable (Y): Desarrollo inicial de la matemática 
 
Según Dubinsky 1989, citado por Quiroz, Saavedra y Valencia (2013), “el 
conocimiento matemático de un sujeto es su tendencia a responder a situaciones 
matemáticas problemáticas mediante la reflexión sobre problemas sus soluciones dentro de 
un contexto social” (p. 26). 
3.2.2. Operacionalización de las variables 
 
Tabla 1 
Operacionalización de la variable independiente juego con tarjetas léxicas numéricas 
Variables Dimensiones Indicadores 
 Juegos 
matemáticos. 
- Juega en clase a ordenar números. 
 
- Inventa nuevos juegos basándose en 
los aprendidos en su clase de 
matemáticas. 





El juego con tarjetas 
léxicas numéricas. 
 
 El conteo y uso 
de números. 
- Comprende relaciones de igualdad y 
desigualdad esto es más que, menos 
que. 




Operacionalización de la variable dependiente desarrollo inicial de la matemática 
Variable Dimensiones Indicadores Ítems Escala 
  
Conceptos básicos 
- Reconocer tamaños 
- Reconocer dimensiones 







- Identificar la figura igual al modelo. 
- Identificar figura diferente en una 
serie. 






término a término 







- Identificar los conceptos primero, 




 Reproducción de 
figuras y secuencias 
- Reproducir figuras simples y números   
 56-80 Escala: 
Correcto = 1 















- Reconocer conceptos geométricos. 







- Identificar dentro de una serie, el 
número que le ha nombrado. 
- Reproducir un símbolo numérico 
nombrado. 










- Identificar la cantidad de elementos 
correspondientes a un número dado 
verbalmente. 
- Dibujar la cantidad de elementos 
correspondientes a un cardinal dado. 
- Dibujar el número que corresponde a 







 Solución de 
problemas aritméticos 
- Realizar operaciones sencillas de 






- Comparar dos colecciones de objetos 
para determinar la igualdad o 









4.1. Enfoque de la investigación 
 
El enfoque utilizado en el presente trabajo de investigación fue cuantitativo, de acuerdo 
con Hernández, Fernández y Baptista (2006, p.5), “el enfoque cuantitativo usa la 
recolección de datos para probar hipótesis, con base en una medición numérica y el 
análisis estadístico, para establecer patrones de comportamiento y probar teorías”. 
4.2. Tipo de investigación 
 
El tipo de investigación fue el experimental, para Bernal (2006) este tipo de 
investigación se refiere a: 
Un proceso planificado de investigar en el que al menos variable (llamada 
experimental o independiente: VI) es manipulada u operada intencionalmente por 
el investigador para conocer qué efectos produce ésta en la otra variable llamada 
dependiente (VD) la variable independiente se conoce también como variable 
experimental o tratamiento; la variable dependiente, que se conoce también como 
resultados o efecto, se refiere a los efectos observados en el estudio (p.47). 
 
En este sentido se dice que esta investigación fue experimental por que se realiza la 
manipulación de la variable independiente juego con tarjetas léxicas numéricas mediante 
sesiones de aprendizaje, y se revisan los efectos que produce en el desarrollo inicial de la 
matemática. 
4.3. Método de investigación 
 
El método empleado en nuestro estudio fue hipotético deductivo “El método hipotético 
deductivo consiste en un procedimiento que parte de unas aseveraciones en calidad de 
hipótesis y busca refutar o falsear tales hipótesis, deduciendo de ellas conclusiones que 
deben confrontarse con los hechos” (Bernal, 2006, p. 56). 
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En este sentido se formuló la hipótesis que afirma la influencia del juego con 
tarjetas léxicas numéricas sobre el desarrollo inicial de la matemática, y luego de una 
demostración se realizaron conclusiones que confrontaron los hechos hallados. 
4.4. Diseño de la investigación 
 
El diseño de nuestra investigación fue Cuasi experimental según Bernal (2006) “en 
este diseño el investigador utiliza usualmente grupos ya constituidos y puede ser diseños 
con un grupo de medición antes y después, diseños con grupos de comparación 
equivalente o diseños con series de tiempos interrumpidos” (p. 149). Con dos grupos: uno 




GE: Grupo experimental 
GG:  Grupo de control 
O1 y O3: Pre- test 
X: Tratamiento Experimental (Juego con tarjetas léxicas numéricas) 
O2 y O4: Post test 
  : No hay tratamiento experimental 
 




Según Hernández, Fernández y Baptista (2010) “una población es el conjunto de 
todos los casos que concuerdan con una serie de especificaciones” (p. 174). El conjunto de 
todos los elementos a los cuales se refiere la investigación es una población de 20 niños de 
4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
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Según Hernández, Fernández y Baptista (2010, p. 175) “la muestra es un subgrupo 
de la población de interés sobre el cual se recolectarán datos, y que tienen que definirse o 
delimitarse de antemano con precisión, esto deberá ser representativo de dicha población”. 
Para obtener la muestra se utiliza el muestreo no probabilístico, intencional con los grupos 
intactos la cual está conformada por 20 niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Según Carrasco (2009) este tipo de muestra no utiliza la probabilidad ni fórmula 
matemática, dentro del muestreo no probabilístico encontramos las muestras 
intencionadas, las que están realizadas a juicio propio del investigador. 
Tabla 3 
Distribución de la muestra 
Grado Grupo Cantidad 
4 años aula A Experimental 10 
4 años aula B Control 10 
Total  20 
4.6. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
 
Las técnicas empleadas en el siguiente trabajo de investigación son: 
 
4.6.1. Técnicas de recolección de datos 
La observación 
La técnica que se utilizó será la observación según Hernández, Fernández y 
Baptista (2014) es el registro sistemático, válido y confiable de comportamientos y 
situaciones observables, a través de un conjunto de categorías y subcategorías. La técnica 
de la observación permitió recoger toda la información necesaria durante toda la aplicación 
de la evaluación de los procesos de escritura. 
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4.6.2. Selección de instrumentos 
 
El instrumento que se seleccionó, en concordancia con el diseño y los propósitos de 
la investigación. El instrumento en referencia el del tipo escala binomial: 




Nombre: Prueba de Pre cálculo 
 




Forma de aplicación: Individual y Colectiva 
Duración de la Prueba: 60 minutos aproximadamente 
Edad de Aplicación: 4 a 8 años 
Baremos: Normas en percentiles para el puntaje total y para cada subtest 
Área que evalúa: Desarrollo del razonamiento matemático 
Descripción de la Prueba 
 
Esta prueba fue construido con el objeto de contar con un instrumento estandarizado para 
evaluar el desarrollo del razonamiento matemático en niños de cuatro a siete años, 
asimismo pretende detectar los niños con alto riesgo de presentar problemas de aprendizaje 
de las matemáticas (habilidades de precálculo), antes que sean sometidos a la enseñanza 
formal en este área. 
Objetivo: 
 
Las pruebas son parte de este estudio que tiene por finalidad la obtención de 
información acerca del nivel de desarrollo inicial de la matemática de los estudiantes de 




Carácter de aplicación 
 
Las pruebas son un instrumento que utiliza la técnica de la observación, por lo cual 
se pide a los estudiantes responder con sinceridad. 
Descripción: 
 
El cuestionario consta de ítems, cada uno de los cuales tiene dos posibilidades de 
respuesta: Correcto (1) e incorrecto (0). 
Estructura: 
 
Las dimensiones que evalúan el nivel desarrollo inicial de la matemática son las siguientes: 
 
a) Conceptos básicos 
b) Percepción visual 
c) Correspondencia término a término 
d) Número ordinales 
e) Reproducción de figuras y secuencias 
f) Reconocimiento de figuras geométricas 
g) Reconocimiento y reproducción de números 
h) Cardinalidad 
i) Solución de problemas aritméticos 
j) Conservación 
Tabla 4 
  Niveles y rangos del desarrollo inicial de la matemática  
 
Variable Dimensiones 
 Niveles  
Bajo Medio Alto 
Conceptos básicos 0 – 8 9 – 16 17 – 24 
Percepción visual 0 – 7 8 – 13 14 – 20 
Correspondencia término a término 0 – 1 2 – 3 4 – 5 
Número ordinales 0 – 1 2 – 3 4 – 5 
Reproducción de figuras y secuencias 0 – 8 9 – 17 18 – 25 
Reconocimiento de figuras geométricas 0 – 1 2 – 3 4 – 5 
Reconocimiento y reproducción de números 0 – 4 5 – 9 10 – 13 
Cardinalidad 0 – 3 4 – 7 8 – 10 
Solución de problemas aritméticos 0 – 1 2 – 3 4 
Conservación 0 – 2 3 – 4 5 - 6 
Habilidades de precálculo 0 – 39 40 – 79 80 – 118 
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4.7. Tratamiento estadístico 
 
Para el análisis de datos se realizará la revisión de la consistencia de la información, 
según Valderrama (2010) “consiste en verificar los resultados a través de una muestra 
pequeña, por ejemplo para hallar la confiabilidad o la prueba de hipótesis” (p. 142). Así 
también se realizará la clasificación de la información con la finalidad de agrupar datos 
mediante la distribución de frecuencias de variables dependientes. 
En la primera etapa, se realizará la respectiva codificación y tabulación (Excel) de 
los datos según Hernández, Fernández y Baptista (2010), “una vez recolectados los datos 
éstos deben de codificarse… las categorías de un ítem o pregunta requieren codificarse en 
números, porque de lo contrario no se efectuaría ningún análisis, sólo se contaría el 
número de respuestas en cada categoría” (p. 262). De esta manera se procesaron de forma 
ordenada los datos obtenidos en el pretest y el postest. 
En la segunda etapa se realizará la estadística descriptiva, según Hernández, 
Fernández y Baptista (2010), “la primera tarea es describir los datos, los valores o las 
puntuaciones obtenidas para cada variable... esto se logra al describir la distribución de las 
puntuaciones o frecuencias de cada variable” (p. 287). Por lo tanto se lleva a cabo el 
análisis e interpretación de datos, para lo cual se realiza en primer lugar la estadística 
descriptiva de la variable dependiente, mostrando el desempeño de cada estudiante en los 
niveles de desarrollo inicial de la matemática, mostrando el promedio de cada uno, esto 
para el pretest y el postest. 
En la tercera etapa se realizará la estadística inferencial, según Hernández, 
Fernández y Baptista (2010), “la estadística inferencial se utiliza fundamentalmente para 
dos procedimientos vinculados: probar hipótesis y estimar parámetros” (p. 306). En tal 
sentido se realiza la prueba de hipótesis, para lo cual se utilizó la prueba U de Man 










U1 y U2 = valores estadísticos de U Mann-Whitney. 
n1 = tamaño de la muestra del grupo 1. 
n2 = tamaño de la muestra del grupo 2. 
R1 = sumatoria de los rangos del grupo 1. 





5.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos 
 
5.1.1. Validez de los instrumentos 
 
Según Carrasco (2008 p. 336) “La validez consiste en que estos miden con 
objetividad, precisión, veracidad y autenticidad aquello que se desea medir de la variable o 
variables de estudio”. 
La validez del instrumento se estudió a través de diferentes sistemas: 
 
- Validez Metropolitan Readiness Test (MRT) con una muestra de 53 sujetos, con un 
coeficiente de correlación igual a 0.85, 0,80 y 0.86. 
- Validez mediante la Prueba de Funciones Básicas (Berdicewski y Milicic, 1974) 
con una muestra de 65 sujetos, coeficiente de validez obtenido igual a 0.69 
- Validez predictiva utilizando la evaluación del rendimiento en aritmética con 58 
casos el coeficiente de correlacióin es de 0.40, y de 0,55 indicando que son 
adecuados. 
Relación de los Puntajes de la Prueba de Precálculo con las Variables Edad, Nivel 
Socioeconómico, Sexo y Jardín Infantil 
Se realizó un estudio de la validez de constructo de la Prueba de Precálculo, 
analizando la relación de los puntajes totales obtenidos por los sujetos con los criterios de 
estratificación de la muestra: Edad, Nivel Socioeconómico, Sexo y experiencia en Jardín 
Infantil. 
Con este propósito, se realizó un análisis de la varianza de los promedios de los 
grupos de sujetos, según su edad, sexo y nivel socioeconómico, en una submuestra de 300 
casos, obtenida de ¡a muestra total. 
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Debido a que los promedios y desviaciones típicas obtenidos por los sujetos en esta 
submuestra tienen una progresión semejante a la observada en la muestra total, se estimó 
que representa un marco apropiado para estudiar la validez de constructo de la Prueba de 
Precálculo. 
5.1.2. Confiabilidad del instrumento 
 
Según Carrasco (2009) “la confiabilidad es la cualidad o propiedad de un instrumento que 
permite obtener los mismos resultados, al aplicarse una o más veces a la misma persona o 
grupo de personas en diferentes periodos de tiempo” (p. 339). 
La confiabilidad o consistencia interna del instrumento fue medida a través del 
procedimiento de Kuder-Richardson en una muestra de 346 sujetos, obteniéndose un 
coeficiente de 0.98. A través de la fórmula de Guiliksen, el coeficiente de confiabilidad fue 
también de 0.98. 
Se realizó otro estudio de confiabilidad con 58 sujetos de la muestra de 
estandarización, a través del método test-retest. El retest fue aplicado con dos semanas de 
intervalo y la muestra incluía sujetos de tos 3 niveles socioeconómicos, de ambos sexos, 
con y sin experiencia de jardín infantil. 
La confiabilidad obtenida a través del coeficiente de Pearson fue igual a 0.89. Con 
estos resultados podemos inferir que el instrumento posee una alta consistencia interna y 
que los puntajes obtenidos por los sujetos permanecen bastante estables a través del 
tiempo. 
5.1.3. Descripción de otras técnicas de recolección de datos 
 
En la presente investigación, se utilizaron las siguientes técnicas: 
 
a. Prueba para medir el desarrollo inicial de la matemática, constituido por 118 ítems, 
dirigido a estudiantes, para conocer las características de la variable 1 (desarrollo 
inicial de la matemática). 
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b. Fichas bibliográficas y de investigación, para recolectar información sobre los 
aspectos teóricos de la investigación. 
c. Fórmulas estadísticas, para el procesamiento estadístico de los datos en el 
muestreo, la prueba de hipótesis, mediante el software estadístico SPSS 20. 
5.2. Presentación y análisis de los resultados 
 
Luego de la aplicación de los instrumentos a la muestra objeto de la presente 
investigación y procesada la información obtenida (niveles y rangos), procedimos a 
analizar la información, tanto a nivel descriptivo, como a nivel inferencial, lo cual nos 
permitió realizar las mediciones y comparaciones necesarias para el presente trabajo, y 
cuyos resultados se presentan a continuación: 
5.2.1. Nivel descriptivo 
 
Tabla 5 
Comparación de niveles de desarrollo inicial de la matemática en los niños de 4 años de 
la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
 
  Grupo  
Nivel 
Grupo experimental Grupo de control 
Pretest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 0 0% 0 0% 
Nivel medio 16 55.2% 20 62.5% 
Nivel bajo 13 44.8% 12 37.5% 
Postest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 11 37.9% 1 3.1% 
Nivel medio 18 62.1% 20 62.5% 
Nivel bajo 0 0% 11 34.4% 
Interpretación: La tabla anterior indica que: en el pretest el grupo experimental el 55.2% 
 
(16) de los niños tiene un nivel medio en sus desarrollo inicial de la matemática y el 44.8% 
 
(13) tiene un nivel bajo; por otro lado el grupo de control el 62.5% (20) de los niños tiene 




En el postest el grupo experimental el 37.9% (11) de los niños tiene un nivel alto en 
sus desarrollo inicial de la matemática, y el 62.1% (18) tiene un nivel medio; por otro lado 
el grupo de control el 3.1% (1) de los niños tiene un nivel alto en sus desarrollo inicial de 
la matemática, el 62.5% (20) tiene un nivel medio y el 34.4% (11) tiene un nivel bajo. 
 
 
Figura 1. Diagrama de Caja y bigotes desarrollo inicial de la matemática en el Pretest y 
postest de ambos grupos 
Interpretación: De la figura anterior se puede interpretar en cuanto en el desarrollo inicial 
de la matemática que en el pretest en ambos grupos hay una mediana, donde el 50% de los 
niños presentan puntos inferiores a 42 puntos y 45 puntos tanto para el grupo de 
experimental y de control respectivamente como se puede apreciar no existen diferencias 
significativas en la mediana de ambos grupos. En el postest hay una mediana, donde el 
50% de los niños presentan puntos inferiores a 55 puntos y 46.5 puntos tanto para el grupo 
experimental y de control respectivamente; como se puede apreciar existen diferencias 




Comparación de niveles de habilidades de conceptos básicos en los niños de 4 años de la 





















Interpretación: La tabla anterior indica que: en el pretest el grupo experimental el 48.3% 
 
(14) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de conceptos básicos, el 44.8% 
 
(13) tiene un nivel bajo y el 6.9% (2) tienen un nivel alto; por otro lado el grupo de control 
el 56.3% (18) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de conceptos básicos, el 
37.5% (12) tienen un nivel bajo y el 6.3% (2) tiene un nivel alto. 
En el postest el grupo experimental el 82.8% (24) de los niños tiene un nivel medio 
en sus habilidades de conceptos básicos, y el 17.2% (5) tiene un nivel alto; por otro lado el 
grupo de control el 50% (16) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de 
conceptos básicos, el 40.6% (13) tiene un nivel bajo y el 9.4% (3) tiene un nivel alto. 
Nivel 
   
  
Pretest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 2 6.9% 2 6.3% 
Nivel medio 14 48.3% 12 37.5% 
Nivel bajo 13 44.8% 18 56.3% 
Postest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 5 17.2% 3 9.4% 
Nivel medio 24 82.8% 16 50% 







Figura 2. Diagrama de Caja y bigotes habilidades de conceptos básicos en el Pretest y 
postest de ambos grupos 
Interpretación: De la figura anterior se puede interpretar en cuanto a las habilidades de 
conceptos básicos que en el pretest en ambos grupos hay una mediana, donde el 50% de 
los niños presentan puntos inferiores a 9 puntos y 8 puntos tanto para el grupo de 
experimental y de control respectivamente como se puede apreciar no existen diferencias 
significativas en la mediana de ambos grupos. En el postest hay una mediana, donde el 
50% de los niños presentan puntos inferiores a 13 puntos y 9 puntos tanto para el grupo 
experimental y de control respectivamente; como se puede apreciar existen diferencias 




Comparación de niveles de habilidades de percepción visual en los niños de 4 años de la 





















Interpretación: La tabla anterior indica que: en el pretest el grupo experimental el 69% (20) 
de los niños tiene un nivel bajo en sus habilidades de percepción visual, el 27.6% (8) tiene 
un nivel medio y el 3.4% (1) tienen un nivel alto; por otro lado el grupo de control el 
87.5% (28) de los niños tiene un nivel bajo en sus habilidades de percepción visual y el 
12.5% (4) tienen un nivel medio. 
En el postest el grupo experimental el 34.5% (10) de los niños tiene un nivel alto en 
sus habilidades de percepción visual, el 34.5% (10) tiene un nivel bajo; y el 31% (9) tiene 
un nivel medio, por otro lado el grupo de control el 65.6% (21) de los niños tiene un nivel 
bajo en sus habilidades de percepción visual y el 34.4% (11) tiene un nivel medio. 
Nivel 
   
  
Pretest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 1 3.4% 0 0% 
Nivel medio 8 27.6% 4 12.5% 
Nivel bajo 20 69% 28 87.5% 
Postest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 10 34.5% 0 0% 
Nivel medio 9 31% 11 34.4% 







Figura 3. Diagrama de Caja y bigotes habilidades de percepción visual en el Pretest y 
postest de ambos grupos 
Interpretación: De la figura anterior se puede interpretar en cuanto a las habilidades de 
percepción visual que en el pretest en ambos grupos hay una mediana, donde el 50% de los 
niños presentan puntos inferiores a 6 puntos y 5 puntos tanto para el grupo de experimental 
y de control respectivamente como se puede apreciar no existen diferencias significativas 
en la mediana de ambos grupos. En el postest hay una mediana, donde el 50% de los niños 
presentan puntos inferiores a 10 puntos y 5 puntos tanto para el grupo experimental y de 
control respectivamente; como se puede apreciar existen diferencias significativas en la 




Comparación de niveles de habilidades de correspondencia término a término en los niños 





















Interpretación: La tabla anterior indica que: en el pretest el grupo experimental el 58.6% 
 
(17) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de correspondencia término a 
término, el 31% (9) tiene un nivel bajo y el 10.3% (3) tienen un nivel alto; por otro lado el 
grupo de control el 81.3% (26) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de 
correspondencia término a término y el 18.8% (6) tienen un nivel alto. 
En el postest el grupo experimental el 51.7% (15) de los niños tiene un nivel medio 
en sus habilidades de correspondencia término a término, el 44.8% (13) tiene un nivel alto; 
y el 3.4% (1) tiene un nivel bajo, por otro lado el grupo de control el 65.6% (21) de los 
niños tiene un nivel medio en sus habilidades de correspondencia término a término, el 
18.8% (6) tiene un nivel alto y el 15.6% (5) tiene un nivel bajo. 
Nivel 
   
  
Pretest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 3 10.3% 6 18.8% 
Nivel medio 17 58.6% 26 81.3% 
Nivel bajo 9 31% 0 0% 
Postest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 13 44.8% 6 18.8% 
Nivel medio 15 51.7% 21 65.6% 







Figura 4. Diagrama de Caja y bigotes habilidades de correspondencia término a término 
en el Pretest y postest de ambos grupos 
Interpretación: De la figura anterior se puede interpretar en cuanto a las habilidades de 
correspondencia término a término que en el pretest en ambos grupos hay una mediana, 
donde el 50% de los niños presentan puntos inferiores a 6 puntos y 5 puntos tanto para el 
grupo de experimental y de control respectivamente como se puede apreciar no existen 
diferencias significativas en la mediana de ambos grupos. En el postest hay una mediana, 
donde el 50% de los niños presentan puntos inferiores a 10 puntos y 5 puntos tanto para el 
grupo experimental y de control respectivamente; como se puede apreciar existen 





Comparación de niveles de habilidades de número ordinales en los niños de 4 años de la 





















Interpretación: La tabla anterior indica que: en el pretest el grupo experimental el 69% (20) 
de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de número ordinales, el 17.2% (5) 
tiene un nivel bajo y el 13.8% (4) tienen un nivel alto; por otro lado el grupo de control el 
65.6% (21) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de número ordinales, el 
21.9% (7) tiene un nivel bajo y el 12.5% (4) tienen un nivel alto. 
En el postest el grupo experimental el 51.7% (15) de los niños tiene un nivel alto en 
sus habilidades de número ordinales, el 44.8% (13) tiene un nivel medio; y el 3.4% (1) 
tiene un nivel bajo, por otro lado el grupo de control el 59.4% (19) de los niños tiene un 
nivel medio en sus habilidades de número ordinales, y el 40.6% (13) tiene un nivel bajo. 
Nivel 
   
  
Pretest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 4 13.8% 4 12.5% 
Nivel medio 20 69% 21 65.6% 
Nivel bajo 5 17.2% 7 21.9% 
Postest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 15 51.7% 0 0% 
Nivel medio 13 44.8% 19 59.4% 






Figura 5. Diagrama de Caja y bigotes habilidades de número ordinales en el Pretest y 
postest de ambos grupos 
Interpretación: De la figura anterior se puede interpretar en cuanto a las habilidades de 
número ordinales que en el pretest en ambos grupos hay una mediana, donde el 50% de 
los niños presentan puntos inferiores a 3 puntos y 3 puntos tanto para el grupo de 
experimental y de control respectivamente como se puede apreciar no existen diferencias 
significativas en la mediana de ambos grupos. En el postest hay una mediana, donde el 
50% de los niños presentan puntos inferiores a 4 puntos y 2 puntos tanto para el grupo 
experimental y de control respectivamente; como se puede apreciar existen diferencias 




Comparación de niveles de habilidades de reproducción de figuras y secuencias en los 






















Interpretación: La tabla anterior indica que: en el pretest el grupo experimental el 58.6% 
 
(17) de los niños tiene un nivel bajo en sus habilidades de reproducción de figuras y 
secuencias, el 37.9% (11) tiene un nivel medio y el 3.4% (1) tienen un nivel alto; por otro 
lado el grupo de control el 65.6% (21) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades 
de reproducción de figuras y secuencias, el 31.3% (10) tiene un nivel bajo y el 3.1% (1) 
tienen un nivel alto. En el postest el grupo experimental el 65.5% (19) de los niños tiene 
un nivel medio en sus habilidades de reproducción de figuras y secuencias, el 24.1% (7) 
tiene un nivel alto; y el 10.3% (3) tiene un nivel bajo, por otro lado el grupo de control el 
53.1% (179) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de reproducción de 
figuras y secuencias, el 43.8% (13) tiene un nivel bajo y el 3.1%(1) tiene un nivel alto. 
Nivel 
   
  
Pretest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 1 3.4% 1 3.1% 
Nivel medio 11 37.9% 21 65.6% 
Nivel bajo 17 58.6% 10 31.3% 
Postest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 7 24.1% 1 3.1% 
Nivel medio 19 65.5% 17 53.1% 






Figura 6. Diagrama de Caja y bigotes habilidades de reproducción de figuras y 
secuencias en el Pretest y postest de ambos grupos 
Interpretación: De la figura anterior se puede interpretar en cuanto a las habilidades de 
reproducción de figuras y secuencias que en el pretest en ambos grupos hay una mediana, 
donde el 50% de los niños presentan puntos inferiores a 8 puntos y 10 puntos tanto para el 
grupo de experimental y de control respectivamente como se puede apreciar no existen 
diferencias significativas en la mediana de ambos grupos. En el postest hay una mediana, 
donde el 50% de los niños presentan puntos inferiores a 13 puntos y 9.50 puntos tanto para 
el grupo experimental y de control respectivamente; como se puede apreciar existen 





Comparación de niveles de habilidades de reconocimiento de figuras geométricas en los 






















Interpretación: La tabla anterior indica que: en el pretest el grupo experimental el 72.4% 
 
(21) de los niños tiene un nivel bajo en sus habilidades de reconocimiento de figuras 
geométricas , el 20.7% (6) tiene un nivel medio y el 6.9% (2) tienen un nivel alto; por otro 
lado el grupo de control el 68.8% (22) de los niños tiene un nivel bajo en sus habilidades 
de reconocimiento de figuras geométricas , el 21.9% (7) tiene un nivel medio y el 9.4% (3) 
tienen un nivel alto. En el postest el grupo experimental el 48.3% (14) de los niños tiene un 
nivel medio en sus habilidades de reconocimiento de figuras geométricas , el 31% (9) tiene 
un nivel bajo; y el 20.7% (6) tiene un nivel alto, por otro lado el grupo de control el 53.1% 
(17) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de reconocimiento de figuras 
geométricas, el 37.5% (12) tiene un nivel bajo y el 9.4% (3) tiene un nivel alto. 
Nivel 
   
  
Pretest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 2 6.9% 3 9.4% 
Nivel medio 6 20.7% 7 21.9% 
Nivel bajo 21 72.4% 22 68.8% 
Postest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 6 20.7% 3 9.4% 
Nivel medio 14 48.3% 12 37.5% 






Figura 7. Diagrama de Caja y bigotes habilidades de reconocimiento de figuras 
geométricas en el Pretest y postest de ambos grupos 
Interpretación: De la figura anterior se puede interpretar en cuanto a las habilidades de 
reconocimiento de figuras geométricas que en el pretest en ambos grupos hay una 
mediana, donde el 50% de los niños presentan puntos inferiores a 1 puntos y 1 puntos tanto 
para el grupo de experimental y de control respectivamente como se puede apreciar no 
existen diferencias significativas en la mediana de ambos grupos. En el postest hay una 
mediana, donde el 50% de los niños presentan puntos inferiores a 2 puntos y 1 puntos tanto 
para el grupo experimental y de control respectivamente; como se puede apreciar existen 





Comparación de niveles de habilidades de reconocimiento y reproducción de números en 






















Interpretación: La tabla anterior indica que: en el pretest el grupo experimental el 55.2% 
 
(16) de los niños tiene un nivel bajo en sus habilidades de reconocimiento y reproducción 
de números, y el 44.8% (13) tiene un nivel medio; por otro lado el grupo de control el 
68.8% (22) de los niños tiene un nivel nedui en sus habilidades de reconocimiento y 
reproducción de números y el 37.5% (12) tienen un nivel bajo. 
En el postest el grupo experimental el 48.3% (14) de los niños tiene un nivel medio 
en sus habilidades de reconocimiento y reproducción de números, el 34.5% (10) tiene un 
nivel alto; y el 17.2% (5) tiene un nivel bajo, por otro lado el grupo de control el 62.5% 
(20) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de reconocimiento y 
reproducción de números , el 37.5% (12) tiene un nivel bajo. 
Nivel 
   
  
Pretest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 0 0% 0 0% 
Nivel medio 13 44.8% 22 68.8% 
Nivel bajo 16 55.2% 10 31.3% 
Postest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 10 34.5% 0 0% 
Nivel medio 14 48.3% 20 62.5% 






Figura 8. Diagrama de Caja y bigotes habilidades de reconocimiento y reproducción de 
números en el Pretest y postest de ambos grupos 
Interpretación: De la figura anterior se puede interpretar en cuanto a las habilidades de 
reconocimiento y reproducción de números que en el pretest en ambos grupos hay una 
mediana, donde el 50% de los niños presentan puntos inferiores a 4 puntos y 5 puntos tanto 
para el grupo de experimental y de control respectivamente como se puede apreciar no 
existen diferencias significativas en la mediana de ambos grupos. En el postest hay una 
mediana, donde el 50% de los niños presentan puntos inferiores a 6 puntos y 5 puntos tanto 
para el grupo experimental y de control respectivamente; como se puede apreciar existen 





Comparación de niveles de habilidades de cardinalidad en los niños de 4 años de la 





















Interpretación: La tabla anterior indica que: en el pretest el grupo experimental el 51.7% 
 
(15) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de cardinalidad, y el 48.3% (14) 
tiene un nivel bajo; por otro lado el grupo de control el 50% (16) de los niños tiene un 
nivel medio en sus habilidades de cardinalidad y el 50% (16) tienen un nivel bajo. 
En el postest el grupo experimental el 72.4% (21) de los niños tiene un nivel medio 
en sus habilidades de cardinalidad, el 17.2% (5) tiene un nivel alto; y el 10.3% (3) tiene un 
nivel bajo, por otro lado el grupo de control el 71.95% (23) de los niños tiene un nivel 
medio en sus habilidades de cardinalidad, el 21.9% (7) tiene un nivel bajo y el 6.3% (2) 
tiene un nivel alto. 
Nivel 
   
  
Pretest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 0 0 0 0 
Nivel medio 15 51.7 16 50 
Nivel bajo 14 48.3 16 50 
Postest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 5 17.2 2 6.3% 
Nivel medio 21 72.4 23 71.95 







Figura 9. Diagrama de Caja y bigotes habilidades de cardinalidad en el Pretest y 
postest de ambos grupos 
Interpretación: De la figura anterior se puede interpretar en cuanto a las habilidades de 
cardinalidad que en el pretest en ambos grupos hay una mediana, donde el 50% de los 
niños presentan puntos inferiores a 4 puntos y 3.50 puntos tanto para el grupo de 
experimental y de control respectivamente como se puede apreciar no existen diferencias 
significativas en la mediana de ambos grupos. En el postest hay una mediana, donde el 
50% de los niños presentan puntos inferiores a 5 puntos y 4.50 puntos tanto para el grupo 
experimental y de control respectivamente; como se puede apreciar existen diferencias 




Comparación de niveles de habilidades de solución de problemas aritméticos en los niños 





















Interpretación: La tabla anterior indica que: en el pretest el grupo experimental el 55.2% 
 
(16) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades de solución de problemas 
aritméticos, el 41.4% (12) tiene un nivel bajo y el 3.4% (1) tiene un nivel alto; por otro 
lado el grupo de control el 62.5% (20) de los niños tiene un nivel medio en sus habilidades 
de solución de problemas aritméticos y el 37.5% (12) tienen un nivel bajo. 
En el postest el grupo experimental el 69% (20) de los niños tiene un nivel medio 
en sus habilidades de solución de problemas aritméticos, el 27.6% (8) tiene un nivel bajo; 
y el 3.4% (1) tiene un nivel alto, por otro lado el grupo de control el 62.5% (20) de los 
niños tiene un nivel medio en sus habilidades de solución de problemas aritméticos, el 
28.1% (9) tiene un nivel bajo y el 9.4% (3) tiene un nivel alto. 
Nivel 
   
  
Pretest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 1 3.4% 0 0% 
Nivel medio 16 55.2% 20 62.5% 
Nivel bajo 12 41.4% 12 37.5% 
Postest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 1 3.4% 3 9.4% 
Nivel medio 20 69% 20 62.5% 






Figura 10. Diagrama de Caja y bigotes habilidades de solución de problemas aritméticos 
en el Pretest y postest de ambos grupos 
Interpretación: De la figura anterior se puede interpretar en cuanto a las habilidades de 
solución de problemas aritméticos que en el pretest en ambos grupos hay una mediana, 
donde el 50% de los niños presentan puntos inferiores a 2 puntos y 2 puntos tanto para el 
grupo de experimental y de control respectivamente como se puede apreciar no existen 
diferencias significativas en la mediana de ambos grupos. En el postest hay una mediana, 
donde el 50% de los niños presentan puntos inferiores a 3 puntos y 2 puntos tanto para el 
grupo experimental y de control respectivamente; como se puede apreciar existen 





Comparación de niveles de habilidades de conservación en los niños de 4 años de la 





















Interpretación: La tabla anterior indica que: en el pretest el grupo experimental el 51.7% 
 
(15) de los niños tiene un nivel bajo en sus habilidades de conservación, el 44.8% (13) 
tiene un nivel medio y el 3.4% (1) tiene un nivel alto; por otro lado el grupo de control el 
53.1% (17) de los niños tiene un nivel bajo en sus habilidades de conservación, el 37.5% 
(12) tienen un nivel medio y el 9.4% tiene un nivel alto. 
 
En el postest el grupo experimental el 44.8% (13) de los niños tiene un nivel bajo en sus 
habilidades de conservación, el 37.9% (11) tiene un nivel medio; y el 17.2% (5) tiene un 
nivel alto, por otro lado el grupo de control el 50% (16) de los niños tiene un nivel bajo en 
sus habilidades de conservación, el 43.8% (14) tiene un nivel medio y el 6.3% (2) tiene un 
nivel alto. 
Nivel 
   
  
Pretest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 1 3.4% 3 9.4% 
Nivel medio 13 44.8% 12 37.5% 
Nivel bajo 15 51.7% 17 53.1% 
Postest 
 fi %fi fi %fi 
Nivel alto 5 17.2% 2 6.3% 
Nivel medio 11 37.9% 14 43.8% 






Figura 11. Diagrama de Caja y bigotes habilidades de conservación en el Pretest y 
postest de ambos grupos 
Interpretación: De la figura anterior se puede interpretar en cuanto a las habilidades de 
conservación que en el pretest en ambos grupos hay una mediana, donde el 50% de los 
niños presentan puntos inferiores a 3 puntos y 2.5 puntos tanto para el grupo de 
experimental y de control respectivamente como se puede apreciar no existen diferencias 
significativas en la mediana de ambos grupos. En el postest hay una mediana, donde el 
50% de los niños presentan puntos inferiores a 3 puntos y 2.5 puntos tanto para el grupo 
experimental y de control respectivamente; como se puede apreciar existen diferencias 
significativas en la mediana de ambos grupos siendo menor en el grupo de control. 
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5.2.2. Nivel inferencial 
 
5.2.2.1. Prueba de bondad de ajuste de la variable desarrollo inicial de la 
matemática (normalidad) 
Ho: El conjunto de datos se aproxima a la distribución Normal. 
Ha: El conjunto de datos no se aproxima a la distribución Normal. 
Nivel de significancia: α = 0,05  5% de margen máximo de error 
Regla de decisión: 
P menor que 0.05 
Función de Prueba 
La función de prueba de la normalidad, se realizó mediante el estadístico de Kolmogorov- 




Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov los datos de estudio 
 
Kolmogorov-Smirnov  
Prueba a utilizar 
 Estadístico gl Sig. 
Pre test 0.109 61 0.013 U de Man Witheny 
Post test 0.221 61 0.000 U de Man Witheny 
Decisión estadística 
 
Se observa que el nivel de significancia (Sig. Asintót.) Kolmogorov-Smirnov es 
menor que 0,05, en todos los casos, por lo que se puede deducir que la distribución de 
estos puntajes en todos los casos no se aproximan la distribución normal, por lo tanto, para 
el desarrollo de la prueba de hipótesis; se utilizará la prueba no paramétrica para 
distribución no normal de los datos U de Mann-Whitney. 
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5.2.2.2. Prueba de hipótesis 
 
Prueba de hipótesis general de la investigación 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en el desarrollo 
inicial de la matemática en los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Hipótesis alternativa: 
 
Sí existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p < 0,05 
Hipótesis nula: 
 
No existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p > 0,05 
Regla de decisión: 
 
P menor que 0.05 
 
Tabla 17 
Prueba estadística U de Mann-Whitney hipótesis general 
 
 Pretest: Desarrollo 
inicial de la 
matemática 
Postest: Desarrollo 
inicial de la 
matemática 
U de Mann-Whitney 430.000 203.500 
W de Wilcoxon 865.000 731.500 
Z -.576 -4.359 
Sig. asintót. (bilateral) .564 .000 
Interpretación: En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la desarrollo inicial de la matemática tanto para el grupo de control como 
del grupo experimental presentan resultados similares en los puntajes obtenidos, 




Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística denominada U 
de Mann-Whitney, en la que se observa que la desarrollo inicial de la matemática tanto 
para el grupo de control como del grupo experimental presentan resultados diferentes en 
los puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.000 es menor que la 
significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza la hipótesis nula. 
En el postest, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la Hipótesis alternativa, entonces: Sí existen diferencias significativas entre el 
Grupo experimental y el Grupo de control. 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los que 
presentan menores puntajes obtenidos y por ende baja desarrollo inicial de la matemática, 
se asume que fue gracias al tratamiento experimental mediante el juego con tarjetas léxicas 
numéricas. 
Prueba de hipótesis específica 1 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente las habilidades 
de conceptos básicos en los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai 
de San Juan de Miraflores – 2014. 
Hipótesis alternativa: 
 
Sí existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p < 0,05 
Hipótesis nula: 
 
No existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p > 0,05 
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Regla de decisión: 
 
P menor que 0.05 
 
Tabla 18 
Prueba estadística U de Mann-Whitney hipótesis general 
 
 Pretest: Habilidades de 
conceptos básicos 
Postest: Habilidades de 
conceptos básicos 
U de Mann-Whitney 413.000 271.500 
W de Wilcoxon 941.000 799.500 
Z -.828 -3.308 
Sig. asintót. (bilateral) .408 .001 
Interpretación: En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la habilidades de conceptos básicos tanto para el grupo de control como del 
grupo experimental presentan resultados similares en los puntajes  obtenidos,  debido a 
que la significancia observada p = 0.408 es mayor que la significación teórica α = 0.05. 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística denominada U de 
Mann-Whitney, en la que se observa que la habilidades de conceptos básicos tanto para el 
grupo de control como del grupo experimental presentan resultados diferentes en los 
puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.001 es menor que la 
significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza la hipótesis nula. 
En el postest, asumiendo que el valor p = 0,001, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 
Hipótesis alternativa, entonces: Sí existen diferencias significativas entre el Grupo 
experimental y el Grupo de control observándose además, que los estudiantes del grupo 
experimental son los que presentan menores puntajes obtenidos y por ende baja 
habilidades de conceptos básicos, se asume que fue gracias al tratamiento experimental 
mediante el juego con tarjetas léxicas numéricas. 
Prueba de hipótesis específica 2 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente las habilidades 
de percepción visual en niños del segundo grado del Centro Educativo Parroquial  San  





Sí existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de control 
p < 0,05 
Hipótesis nula: 
 
No existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de control 
p > 0,05 
Regla de decisión: 
 
P menor que 0.05 
 
Tabla 19 
Prueba estadística U de Mann-Whitney hipótesis general 
 
 Pretest: Habilidades de 
percepción visual 
Postest: Habilidades de 
percepción visual 
U de Mann-Whitney 376.000 264.500 
W de Wilcoxon 904.000 792.500 
Z -1.788 -3.164 
Sig. asintót. (bilateral) .074 .002 
Interpretación: En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la habilidades de percepción visual tanto para el grupo de control como del 
grupo experimental presentan resultados similares en los puntajes obtenidos,  debido a 
que la significancia observada p = 0.074 es mayor que la significación teórica α = 0.05. 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística denominada U 
de Mann-Whitney, en la que se observa que la habilidades de percepción visual tanto para 
el grupo de control como del grupo experimental presentan resultados diferentes en los 
puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.002 es menor que la 
significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza la hipótesis nula. 
En el postest, asumiendo que el valor p = 0,002, se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la Hipótesis alternativa, entonces: Sí existen diferencias significativas entre el 
Grupo experimental y el Grupo de control 
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Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los que presentan 
menores puntajes obtenidos y por ende baja habilidades de percepción visual, se asume 
que fue gracias al tratamiento experimental mediante el juego con tarjetas léxicas 
numéricas. 
Prueba de hipótesis específica 3 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente las habilidades 
de correspondencia término a término en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Hipótesis alternativa: 
 
Sí existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de control 
p < 0,05 
Hipótesis nula: 
 
No existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p > 0,05 
Regla de decisión: 
 
P menor que 0.05 
 
Tabla 20 
Prueba estadística U de Mann-Whitney hipótesis general 
 
 Pretest: Habilidades de 
correspondencia 
término a término 
Postest: Habilidades de 
correspondencia 
término a término 
U de Mann-Whitney 308.000 316.000 
W de Wilcoxon 743.000 844.000 
Z -2.809 -2.446 
Sig. asintót. (bilateral) .050 .014 
Interpretación: En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la habilidades de correspondencia término a término tanto para el grupo de 
control como del grupo experimental presentan resultados similares en los puntajes 
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obtenidos, debido a que la significancia observada p = 0.050 es mayor que la significación 
teórica α = 0.05. 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística denominada U de 
Mann-Whitney, en la que se observa que la habilidades de correspondencia término a 
término tanto para el grupo de control como del grupo experimental presentan resultados 
diferentes en los puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.014 es 
menor que la significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza la hipótesis nula. 
En el postest, asumiendo que el valor p = 0,014, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 
Hipótesis alternativa, entonces: Sí existen diferencias significativas entre el Grupo 
experimental y el Grupo de control 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los que 
presentan menores puntajes obtenidos y por ende baja habilidades de correspondencia 
término a término, se asume que fue gracias al tratamiento experimental mediante el juego 
con tarjetas léxicas numéricas. 
Prueba de hipótesis específica 4 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente las habilidades 
de números ordinales en los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai 
de San Juan de Miraflores, 2014. 
Hipótesis alternativa: 
 
Sí existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de control 
p < 0,05 
Hipótesis nula: 
 
No existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de control 
p > 0,05 
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Regla de decisión: 
 
P menor que 0.05 
 
Tabla 21 
Prueba estadística U de Mann-Whitney hipótesis general 
 
 Pretest: Habilidades de 
números ordinales 
Postest: Habilidades de 
números ordinales 
U de Mann-Whitney 440.500 149.000 
W de Wilcoxon 968.500 677.000 
Z -.410 -4.997 
Sig. asintót. (bilateral) .682 .000 
Interpretación: En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la habilidades de números ordinales tanto para el grupo de control como del 
grupo experimental presentan resultados similares en los puntajes  obtenidos,  debido a 
que la significancia observada p = 0.682 es mayor que la significación teórica α = 0.05. 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística denominada U de 
Mann-Whitney, en la que se observa que la habilidades de números ordinales tanto para el 
grupo de control como del grupo experimental presentan resultados diferentes en los 
puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.000 es menor que la 
significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza la hipótesis nula. 
En el postest, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 
Hipótesis alternativa, entonces: Sí existen diferencias significativas entre el Grupo 
experimental y el Grupo de control 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los que presentan 
menores puntajes obtenidos y por ende baja habilidades de números ordinales, se asume 




Prueba de hipótesis específica 5 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente las habilidades 
de reproducción de figuras y secuencias en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Hipótesis alternativa: 
 
Sí existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p < 0,05 
Hipótesis nula: 
 
No existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p > 0,05 
Regla de decisión: 
 
P menor que 0.05 
 
Tabla 22 
Prueba estadística U de Mann-Whitney hipótesis general 
 
Pretest: Habilidades de 
reproducción de figuras y 
secuencias 
Postest: Habilidades de 
reproducción de figuras y 
secuencias 
U de Mann-Whitney 342.000 259.000 
W de Wilcoxon 777.000 787.000 
Z -2.009 -3.372 
Sig. asintót. (bilateral) .045 .001 
Interpretación: En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la habilidades de reproducción de figuras y secuencias tanto para el grupo 
de control como del grupo experimental presentan resultados similares en los puntajes 
obtenidos, debido a que la significancia observada p = 0.054 es mayor que la significación 
teórica α = 0.05. 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística denominada U 
de Mann-Whitney, en la que se observa que la habilidades de reproducción de figuras y 
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secuencias tanto para el grupo de control como del grupo experimental presentan 
resultados diferentes en los puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 
0.001 es menor que la significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza la hipótesis 
nula. 
En el postest, asumiendo que el valor p = 0,001, se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la Hipótesis alternativa, entonces: Sí existen diferencias significativas entre el 
Grupo experimental y el Grupo de control 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los que 
presentan menores puntajes obtenidos y por ende baja habilidades de reproducción de 
figuras y secuencias, se asume que fue gracias al tratamiento experimental mediante el 
juego con tarjetas léxicas numéricas. 
Prueba de hipótesis específica 6 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente las habilidades de 
reconocimiento de figuras geométricas en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Hipótesis alternativa: 
 
Sí existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de control 
p < 0,05 
Hipótesis nula: 
 
No existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de control 
p > 0,05 
Regla de decisión: 
 




Prueba estadística U de Mann-Whitney hipótesis general 
 
 Pretest: Habilidades de 
reconocimiento de 
figuras geométricas 
Postest: Habilidades de 
reconocimiento de 
figuras geométricas 
U de Mann-Whitney 445.000 346.500 
W de Wilcoxon 880.000 874.500 
Z -.343 -1.849 
Sig. asintót. (bilateral) .732 .004 
Interpretación: En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la habilidades de reconocimiento de figuras geométricas tanto para el grupo 
de control como del grupo experimental presentan resultados similares en los puntajes 
obtenidos, debido a que la significancia observada p = 0.732 es mayor que la significación 
teórica α = 0.05. 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística denominada U 
de Mann-Whitney, en la que se observa que la habilidades de reconocimiento de figuras 
geométricas tanto para el grupo de control como del grupo experimental presentan 
resultados diferentes en los puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 
0.004 es menor que la significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza la hipótesis 
nula. 
En el postest, asumiendo que el valor p = 0,004, se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la Hipótesis alternativa, entonces: Sí existen diferencias significativas entre el 
Grupo experimental y el Grupo de control 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los que 
presentan menores puntajes obtenidos y por ende baja habilidades de reconocimiento de 
figuras geométricas, se asume que fue gracias al tratamiento experimental mediante el 
juego con tarjetas léxicas numéricas. 
98 
 
Prueba de hipótesis específica 7 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente las habilidades 
de reconocimiento y reproducción de números en los niños de 4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Hipótesis alternativa: 
 
Sí existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p < 0,05 
Hipótesis nula: 
 
No existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p > 0,05 
Regla de decisión: 
 
P menor que 0.05 
 
Tabla 24 
Prueba estadística U de Mann-Whitney hipótesis general 
 








U de Mann-Whitney 353.000 270.000 
W de Wilcoxon 788.000 798.000 
Z -1.871 -3.130 
Sig. asintót. (bilateral) .061 .002 
Interpretación: En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la habilidades de reconocimiento y reproducción de números tanto para el 
grupo de control como del grupo experimental presentan resultados similares en los 
puntajes obtenidos, debido a que la significancia observada p = 0.061 es mayor que la 
significación teórica α = 0.05. 
99 
 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística denominada U 
de Mann-Whitney, en la que se observa que la habilidades de reconocimiento y 
reproducción de números tanto para el grupo de control como del grupo experimental 
presentan resultados diferentes en los puntajes obtenidos, debido a que la significación 
observada p = 0.002 es menor que la significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza 
la hipótesis nula. 
En el postest, asumiendo que el valor p = 0,002, se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la Hipótesis alternativa, entonces: Sí existen diferencias significativas entre el 
Grupo experimental y el Grupo de control. 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los que presentan 
menores puntajes obtenidos y por ende baja habilidades de reconocimiento y reproducción 
de números, se asume que fue gracias al tratamiento experimental mediante el juego con 
tarjetas léxicas numéricas. 
Prueba de hipótesis específica 8 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente las habilidades 
de cardinalidad en los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 2014. 
Hipótesis alternativa: 
 
Sí existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p < 0,05 
Hipótesis nula: 
 
No existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p > 0,05 
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Regla de decisión: 
 
P menor que 0.05 
 
Tabla 25 
Prueba estadística U de Mann-Whitney hipótesis general 
 
 Pretest: Habilidades de 
cardinalidad 
Postest: Habilidades de 
cardinalidad 
U de Mann-Whitney 456.000 902.000 
W de Wilcoxon 984.000 374.000 
Z -.133 -1.652 
Sig. asintót. (bilateral) .894 .009 
Interpretación: En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la habilidades de cardinalidad tanto para el grupo de control como del 
grupo experimental presentan resultados similares en los puntajes  obtenidos,  debido a  
que la significancia observada p = 0.894 es mayor que la significación teórica α = 0.05. 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística denominada U de 
 
Mann-Whitney, en la que se observa que la habilidades de cardinalidad tanto para el grupo 
de control como del grupo experimental presentan resultados diferentes en los puntajes 
obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.009 es menor que la significación 
teórica α = 0.05, por lo que se rechaza la hipótesis nula. 
En el postest, asumiendo que el valor p = 0,009, se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la Hipótesis alternativa, entonces: Sí existen diferencias significativas entre el 
Grupo experimental y el Grupo de control. 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los que 
presentan menores puntajes obtenidos y por ende baja habilidades de cardinalidad, se 




Prueba de hipótesis específica 9 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente las habilidades 
de solución de problemas aritméticos en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
Hipótesis alternativa: 
 
Sí existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p < 0,05 
Hipótesis nula: 
 
No existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p > 0,05 
Regla de decisión: 
 
P menor que 0.05 
 
Tabla 26 
Prueba estadística U de Mann-Whitney hipótesis general 
 
 Pretest: Habilidades de 
solución de problemas 
aritméticos 
Postest: Habilidades de 
solución de problemas 
aritméticos 
U de Mann-Whitney 456.000 446.500 
W de Wilcoxon 891.000 881.500 
Z -.135 -.303 
Sig. asintót. (bilateral) .893 .002 
Interpretación: En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la habilidades de solución de problemas aritméticos tanto para el grupo de 
control como del grupo experimental presentan resultados similares en los puntajes 
obtenidos, debido a que la significancia observada p = 0.893 es mayor que la significación 
teórica α = 0.05. 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística denominada U 
de Mann-Whitney, en la que se observa que la habilidades de solución de problemas 
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aritméticos tanto para el grupo de control como del grupo experimental presentan 
resultados diferentes en los puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 
0.002 es menor que la significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza la hipótesis 
nula. 
En el postest, asumiendo que el valor p = 0,002, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 
Hipótesis alternativa, entonces: Sí existen diferencias significativas entre el Grupo 
experimental y el Grupo de control. 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los que presentan 
menores puntajes obtenidos y por ende baja habilidades de solución de problemas 
aritméticos, se asume que fue gracias al tratamiento experimental mediante el juego con 
tarjetas léxicas numéricas. 
Prueba de hipótesis específica 10 
 
El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente las habilidades 
de conservación en los niños de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 2014. 
Hipótesis alternativa: 
 
Sí existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p < 0,05 
Hipótesis nula: 
 
No existen diferencias significativas entre el Grupo experimental y el Grupo de 
 
control 
p > 0,05 
Regla de decisión: 
 




Prueba estadística U de Mann-Whitney hipótesis general 
 
 Pretest: Habilidades de 
conservación 
Postest: Habilidades de 
conservación 
U de Mann-Whitney 457.000 416.000 
W de Wilcoxon 892.000 944.000 
Z -.114 -.764 
Sig. asintót. (bilateral) .909 .004 
Interpretación: En el pretest se utilizó la prueba estadística U de Mann-Whitney, en la que 
se observa que la habilidades de conservación tanto para el grupo de control como del 
grupo experimental presentan resultados similares en los puntajes obtenidos,  debido a 
que la significancia observada p = 0.909 es mayor que la significación teórica α = 0.05. 
Por otro lado, en el postest también se utilizó la prueba estadística denominada U de 
Mann-Whitney, en la que se observa que la habilidades de conservación tanto para el 
grupo de control como del grupo experimental presentan resultados diferentes en los 
puntajes obtenidos, debido a que la significación observada p = 0.004 es menor que la 
significación teórica α = 0.05, por lo que se rechaza la hipótesis nula. 
En el postest, asumiendo que el valor p = 0,004, se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la Hipótesis alternativa, entonces: Sí existen diferencias significativas entre el 
Grupo experimental y el Grupo de control. 
Observándose además, que los estudiantes del grupo experimental son los que 
presentan menores puntajes obtenidos y por ende baja habilidades de conservación, se 
asume que fue gracias al tratamiento experimental mediante el juego con tarjetas léxicas 
numéricas. 
5.3. Discusión de resultados 
 
Luego del análisis de los resultados se logró hallar que el juego con tarjetas léxicas 
numéricas influye significativamente en el desarrollo inicial de la matemática en los niños 
de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
(p < 0,05 en el Postest), al respecto Amador (2013), en su tesis El uso de tres tipos de 
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material didáctico en la solución de una situación problema con objetos tridimensionales 
De acuerdo con las estrategias desarrolladas por cada estudiante, el tiempo de realización 
de las mismas y la explicación que dan a estas, el material didáctico puede llegar a ser un 
distractor en la construcción del conocimiento por significativo del estudiante, por lo que 
al implementar en clase el material didáctico el docente debe tener claro el conocimiento y 
objetivo a alcanzar, pues los estudiantes necesitan de una guía constante, andamiaje y 
reafirmación de las actividades a desarrollar. Otra de las conclusiones a la que llegó fue 
que el uso del material didáctico por parte de los estudiantes de grado segundo en el 
proceso de construcción del conocimiento acerca de los objetos tridimensionales, es 
enriquecedor desde la solución de las situaciones problema, pues permiten al estudiante 
interactuar con los objetos tridimensionales y reconocer sus propiedades físicas; aunque la 
selección del material didáctico debe ser acorde con la edad y procesos cognitivos de los 
estudiantes, pues algunos son complejos y requieren de un nivel de razonamiento más 
avanzado (programas y software) pues para su adecuada implementación y que esta sea 
enriquecedora los estudiantes ya deben tener conciencia y presentes las propiedades de los 
cuerpos diferenciándolas de las figuras geométricas. 
Asimismo, se halló que el juego con tarjetas léxicas numéricas influye 
significativamente en las habilidades de conceptos básicos en los niños de 4 años de la 
Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 en el 
Postest), y que el juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de percepción visual en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 en el Postest), al respecto 
Zabala (2013), en su tesis sobre el estudio de la Aplicación del programa de 
psicomotricidad para el proceso de lectoescritura y matemática de los niños de 5 a 6 años 
de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”, ubicada en el Valle de los Chillos sus 
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principales conclusiones fueron: a) El 100% de los encuestados afirman que siempre todos 
los maestros deberían tener conocimientos sobre la importancia que abarca la aplicación de 
todos los aspectos de la psicomotricidad, b) El 62% de los directivos encuestados afirma 
que la institución si cuenta con un área física para el trabajo de la psicomotricidad, 
mientras que el 38% 66 afirma que la institución no cuenta con un área física para el 
trabajo de la psicomotricidad. Es importante que en los centros educativos exista un área 
física para el trabajo de la psicomotricidad. c) El 100% de los maestros encuestadas están 
de acuerdo con que si debería existir una propuesta de fácil acceso de actividades sobre 
estimulación de la psicomotricidad, dirigido al proceso de enseñanza aprendizaje de la 
lectoescritura y matemática. 
También se halló que el juego con tarjetas léxicas numéricas influye 
significativamente en las habilidades de correspondencia término a término en los niños de 
4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 
0,05 en el Postest), al y el juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente 
en las habilidades de números ordinales en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 en el Postest) al respecto 
Lucas (2012), realizó un estudio sobre la Intervención en el Proceso de Enseñanza- 
Aprendizaje de la Resolución de Problemas Aritméticos mediante Software Educativo 
Innovador en Educación Primaria, donde concluyó que existe diferencia estadísticamente 
significativa entre el nivel de resolución de problemas aritméticos del alumnado de 
Educación Primaria entre el principio de la Investigación y el final de la misma. La 
segunda pregunta que nos hicimos al comienzo de la investigación hace referencia a la 
posibilidad de comparar el modelo de secuenciación de niveles de problemas aritméticos 
propuesto en función de su estructura semántica por edades, con el modelo obtenido de los 
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datos empíricos en la investigación, realizando así una nueva propuesta de secuenciación 
que se adapte mejor al desarrollo intelectual de los alumnos. 
También se halló que el juego con tarjetas léxicas numéricas influye 
significativamente en las habilidades de reproducción de figuras y secuencias en los niños 
de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. 
(p < 0,05 en el Postest), y que el juego con tarjetas léxicas numéricas influye 
significativamente en las habilidades de reconocimiento de figuras geométricas en los 
niños de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 
2014. (p < 0,05 en el Postest), al respecto en la tesis de Tobón (2012), en sus tesis: Una 
aventura por las matemáticas “estrategias pedagógicas- didácticas para desarrollar el 
pensamiento lógico matemático en los niños de 3- 4 años, del Hogar Campanitas donde se 
concluyó que a) El proyecto de intervención aporta al desarrollo del pensamiento lógico 
del niño de 3-4 años, en esta etapa en un periodo de transición entre lo figurativo- 
concreto, donde la interacción con objetos le ayuda a la construcción de representaciones. 
b) La implementación del material concreto, y la construcción de las guías, permite 
despertar el interés y la motivación en los niños, aportar al desarrollo de habilidades del 
pensamiento lógico como; agrupar, seria., c) Desde los lineamientos curriculares se deduce 
que, “el niño aprende y desarrolla habilidades de pensamiento, con la utilización 
constructiva del lenguaje convirtiéndose en un elemento importante para la formación de 
representaciones y relaciones, y por tanto de pensamiento. d) El origen del pensamiento 
lógico parte de la actuación del niño con los demás objetos y de las relaciones que se 
establecen a partir de ella el entorno en el que se desarrolla el niño, debe ser aprovechado 
para desarrollar múltiples habilidades, no sólo matemáticas, sino también científicas. 
Así también se halló que el juego con tarjetas léxicas numéricas influye 
significativamente en las habilidades de reconocimiento y reproducción de números en los 
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niños de 4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 
2014. (p < 0,05 en el Postest) y el juego con tarjetas léxicas numéricas influye 
significativamente en las habilidades de cardinalidad en los niños de 4 años de la 
Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 en el 
Postest), Córdova (2012), realizó un estudio: La propuesta pedagógica para la adquisición 
de la noción de número, en el nivel inicial 5 años de la I.E. 15027, de la provincia de 
Sullana, donde llego a la conclusión que después de la aplicación del Programa de 
Nociones Pre numéricas, en la aplicación del Post test, el puntaje promedio en el grupo 
experimental es de 105.95 y de 74.20 en el Grupo Control, observándose entre los dos 
grupos una amplia diferencia; lo que demuestra que ha habido un incremento significativo 
en el puntaje promedio del Grupo Experimental en relación al Grupo Control. Los 
resultados, evidencian la necesidad de replantear las capacidades y los contenidos que se 
trabajan en el área de Matemática en el Nivel Inicial, por las capacidades y contenidos que 
estén estrechamente relacionados con la etapa de desarrollo en la que se encuentran los 
niños, ya que la matemática no exige aprendizaje mecánico sino razonado. 
Por último se halló que el juego con tarjetas léxicas numéricas influye 
significativamente en las habilidades de solución de problemas aritméticos en los niños de 
4 años de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 
0,05 en el Postest) y el juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en 
las habilidades de conservación en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 en el Postest), Velita (2012), 
en su tesis: Las Habilidades de precálculo según género en estudiantes de 5 años de una 
institución educativa inicial del Cercado-Callao, donde concluyó que los niños y niñas no 
tienen un desempeño matemático adecuado en habilidades de precálculo. No existen 
diferencias significativas en conceptos básicos, percepción visual y correspondencia 
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término a término en las habilidades de precálculo. Los estudiantes de 5 años de ambos 
géneros presentan mayor frecuencia en el nivel medio en conceptos básicos, percepción 
visual y en nivel alto en correspondencia término a término. No existen diferencias 
significativas en el conocimiento de los números ordinales, reproducción de figuras y 
secuencias y reconocimiento de figuras geométricas en las habilidades de precálculo. Los 
estudiantes de 5 años de ambos géneros presentan mayor frecuencia en el nivel bajo en 
números ordinales, en el nivel medio en reproducción de figuras y secuencias; en el nivel 





1. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en el desarrollo 
inicial de la matemática en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 en el Postest) 
2. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de conceptos básicos en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 en el Postest) 
3. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de percepción visual en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 en el Postest) 
4. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de correspondencia término a término en los niños de 4 años de la 
Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 
en el Postest) 
5. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de números ordinales en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 en el Postest) 
6. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de reproducción de figuras y secuencias en los niños de 4 años de la 
Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 
en el Postest) 
7. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de reconocimiento de figuras geométricas en los niños de 4 años de la 
Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p < 0,05 
en el Postest) 
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8. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de reconocimiento y reproducción de números en los niños de 4 años 
de la Institución Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores, 2014. (p 
< 0,05 en el Postest) 
 
9. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de cardinalidad en los niños de 4 años de la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San 
10. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de solución de problemas aritméticos en los niños de 4 años de la 
Institución Educativa. 
11. El juego con tarjetas léxicas numéricas influye significativamente en las 
habilidades de conservación en los niños de 4 años de la Institución Educativa 






1. Que las autoridades políticas y educativas, así como docentes, padres de familia y 
todo ciudadano comprometido con la educación unan sus esfuerzos en vías de la 
implementación de políticas educativas que consideren las serias deficiencias que 
observan los estudiantes en el desarrollo de las habilidades de precálculo. 
2. Que los docentes asuman sus responsabilidades que le competen en torno al tema 
del desarrollo inicial de la matemática propiamente dicha. 
3. Que los resultados obtenidos en la presente investigación motiven a los 
investigadores a iniciar la búsqueda de nuevas didácticas y estrategias destinadas al 
desarrollo inicial de la matemática. 
4. Que los docentes tomen en cuenta el proceso del desarrollo del pensamiento del 
niño y empleen materiales concretos, los cuales hoy en día las instituciones 
educativas cuentan en su haber. 
5. Que se realicen investigaciones para profundizar el conocimiento y causas de estas 
deficiencias en el desarrollo inicial de la matemática a fin de encontrar mejores y 
adecuadas medidas de solución al problema. 
6. Que los profesores realicen el diagnóstico desarrollo inicial de la matemática que 
tienen los estudiantes antes de iniciar con el aprendizaje formal de las matemáticas, 
lo cual permitiría abordar temas relacionados a las necesidades reales de los 
discentes respecto a ésta área que junto a la lectoescritura se constituye en uno de 
los pilares de la educación. 
7. Realizar investigaciones enfocadas en las formas cómo los docentes vienen 
impartiendo el área de matemática; para que con ello se pueda reconocer las 
falencias y lo que debe fortalecerse o reformularse. 
112 
 
8. Se recomienda a los docentes utilizar el juego con tarjetas léxicas numéricas para 
mejorar el aprendizaje de los estudiantes antes, durante y después de las sesiones 
de aprendizaje, a fin de que el estudiante se sienta con interés de aprender y elevar 
el desarrollo inicial de la matemática. 
9. Los docentes, deben trabajar interdisciplinariamente para abordar el juego con 
tarjetas léxicas numéricas como punto de partida para toda actividad de 
aprendizaje, orientada a mejorar el nivel de desarrollo inicial de la matemática. 
10. En el área de Matemática, se recomienda motivar al estudiante de manera didáctica 
para que mantenga el interés y deseo de aprender relacionando los ejercicios 





Acosta, E. Acosta, R. y Monroy, M. (2012), Estrategias lúdico pedagógicas para la 
enseñanza de las ciencias naturales y educación ambiental a partir de los ejes 
articuladores en los estudiantes del grado tercero de la Institución Educativa 
Técnica Agroindustrial General Santander del Municipio De Rioblanco. 
Universidad del Tolima, Colombia. 
 
Alba, C. (1995). Perspectivas de futuro en la utilización de las nuevas tecnologías de la 
información y comunicación en la formación como respuesta a la diversidad. 
Pixel-Bit, 10, 37-46. 
 
Allvé, J. (2003). Juegos de ingenio. México: editorial Parragón. 
Aragón, V. (2003) Juego y Aprendizaje Escolar. Lima, Edit JC. 
Arroyo, G. y Soares, I. (2012) Juegos Recreativos para el aprendizaje significativo con 
integración de Áreas en los niños del 5to. Grado de educación primaria de la 
Escuela Estatal N° 30213 Juan Lucio Soto Jeremías de Lamblaspata El Tambo” 
(Tesis de Licenciatura) Instituto Superior Pedagógico Privado Juan Enrique 
Pestalozzi, Huancayo. 
Artigue, M., Douady, R. Y Otros. (2000). Ingeniería didáctica en educación matemática. 
 
Bogotá: Grupo Editorial Iberoamericano. 
 
Ausubel, D. (1963). The psychology of meaningful verbal learning. New York, Grune and 
Stratton 
Ballester, S. (1992) Una concepción didáctica para el aprendizaje del cálculo aritmético 
en el primer ciclo. (Tesis de maestría). Cuba: Instituto Central de Ciencias 
Pedagógicas 
Ballesteros, O. (2011) La lúdica como estrategia didáctica para el desarrollo de 
competencias científicas. Universidad Nacional de Colombia, Colombia. 
114 
 
Bautista, A. (1994). Las nuevas tecnologías en la capacitación docente. Madrid: Visor. 
Bernal, S. (2006) Metodología de la investigación. México: Pearson Educación. 
Bucher, J. (1994). Teoría de la educación. Madrid: Akal. 
 
Cabanne, N. (2008) Didáctica de la Matemática. Buenos Aires: Bonum. 
 
Cañal, P., García, L. y Porlán, R. (1986) Investigación experiencias didácticas 
investigando la realidad próxima: un modelo didáctico alternativo. Universidad de 
Sevilla. España. 
Cárdenas, L. (2005). Ciencias de la Conducta y cuidado de la salud. México: Manual 
Moderno 
Carrasco, S. (2009) Metodología de la investigación científica. Lima: Editorial San 
Marcos. 2009. pp. 474. 




Colom, A. J. y Sureda, J. (1989). Hacia una teoría del medio educativo (bases para una 
Pedagogía ambiental). Palma de Mallorca: Servicio de Publicaciones Universidad 
de Palma de Mallorca 
Contreras, M. (2014) Los juegos tradicionales como estrategia pedagógica para facilitar 
el desarrollo integral del niño en edad preescolar. (Tesis de Licenciatura) 
Universidad Los Andes Venezuela, Venezuela. 
Damián, E. (2011) Aplicación de los juegos  tradicionales y  su relación con el 
rendimiento académico en los niños del 1° grado de nivel secundaria del colegio 
de aplicación de la UNMSM. (Tesis de Maestría). Universidad Nacional Mayor de 
San Marcos. Lima. 
Delgado, I. (2011), El juego Infantil su metodología 1ª. Edición ediciones Paraninfo, 








Díaz, F. y Hernández, G. (1998). Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. 
 
México: McGraw-Hill Interamericana. 
 
Diccionario Español de la Real Academia (2015) Disponible en: www.rae.es 
Douady, R. Y Otros. (2000). Ingeniería didáctica en educación matemática. Grupo 
Editorial Iberoamericano. Bogotá. 
 
Duran, T. (2013). Actividades Lúdicas para Favorecer el Desarrollo Psicomotor en el 
Nivel de Educación Preescolar. Trabajo de grado no publicado. Universidad Valle 
del Momboy. Valera. 
Echevarría, J. y Peña, M. (2011) Juegos tradicionales como alternativa de enseñanza para 
el desarrollo integral (Tesis de Licenciatura) Universidad Los Andes Venezuela, 
Venezuela. 
Ellis, J. (2005). Aprendizaje Humano. 4ta. edición. Madrid: Pearson Prentice-Hall. 
Esteva, J. y Reyes, J. (1999). Educación ambiental: utopía y realidad en la cuenca de 
Pátzcuaro. En Revista Tópicos en educación ambiental, 1, (3), 56-66. 
 
Evaluación Censal de Niños (2012) Unidad de la Medición de la Calidad educativa. 
 
Ministerio de Educación 
 
Farfán, V. (2010). Aplicación de juegos recreativos matemáticos para mejorar la 
habilidad del razonamiento lógico en series numéricas en la Institución Educativa 
40208 Padre Fracois Delatte en el Distrito de Socabaya. (Tesis de maestría) Perú: 
UNAS. 
Goñi, J. (2011) Didáctica de las matemáticas. España: Editorial Grao. 
116 
 
Gutiérrez, R. (2002) El juego de grupo como elemento educativo. Editorial CCS. 
Gutton, P. (2002). El juego de los niños. Editorial Hogar del libro. Edición original de 
1973. Barcelona 
 
Hernández, R., Fernández-Collado, C. y Baptista, P. (2010). Metodología de la 
investigación (5ª ed.). México: McGraw-Hill. 
Marqués, P. (1996). Orientaciones para la selección de materiales didácticos. 
Martínez F. (2002) Evolución del juego a lo largo del ciclo vital. España: Aljibe. 
MINEDU (2013). Rutas del Aprendizaje. Fascículo 1 .Primaria números y 
operaciones cambios y relaciones III ciclo. Lima. 
Ministerio de Educación (2009). Diseño Curricular Nacional de la Educación Básica 
Regular. 2da ed. Lima: MINEDU. 
Montesinos, A. (2011) Diseño y validación del modelo didáctico estaciones de 
investigación para el proceso de enseñanza aprendizaje de las ciencias naturales”. 
(Tesis de doctorado) Universidad Nacional Mayor de San Marcos. Lima 
Nérici, I. (1973). Hacia una didáctica general dinámica. Buenos Aires: Kapelusz. 
OCED. (2009) El programa PISA de la OCDE. Qué es y para qué sirve. [en línea]. 
Consultado el 10 de abril, 2012. Disponible en: 
www.oecd.org/dataoecd/58/51/39730818.pdf 




Olórtegui, M. (1997) Diccionario de Psicología Editorial, San Marcos. 
 
Pozo, J. (1992). Enseñanza y Aprendizaje de Conceptos, Procedimientos y Actitudes. 




Rojas, L. (2003). Los materiales educativos en el nuevo enfoque pedagógico. Lima: 
Editorial San Marcos. 
San Martin (1991). Materiales Curriculares. Cómo elaborarlos. Seleccionarlos y usarlos, 
 
(4a ed.). España: GRAO de Servéis Pedagogics. 
 
Sánchez, H. y Reyes, C. (2006) Metodología y diseño de la investigación científica. Lima: 
Editorial Visión Universitaria. 
Sarabia, B. (1997). El Aprendizaje y la enseñanza de las Actitudes. En Los Contenidos en 
la Reforma. 
Sastrías, M. (1997) Caminos a la Lectura México Editorial Pax. 
 
Trigueros, C. (2002). Nuevos significados del juego tradicional en el desarrollo curricular 
de la Educación Física en Centros de Educación Primaria de Granada [Tesis 





























Matriz de consistencia 
El juego con tarjetas léxicas numéricas y su influencia en el desarrollo inicial de la matemática en los niños de 4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai de San Juan de Miraflores - 2014 
Problema Objetivos Hipótesis Variables e indicadores Metodología 
Problema general 
¿Cuál es el efecto que tiene 
el juego con tarjetas léxicas 
numéricas en el desarrollo 
inicial de la matemática en 
los niños de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de San 
Juan de Miraflores, 2014? 
 
Problemas específicos 
1) ¿Cuál es la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
conceptos básicos en 
los niños de 4 años de la 
Institución
 Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014? 
2) ¿Cuál es la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
percepción visual en los 
niños de 4 años de la 
Institución
 Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014? 
3) ¿Cuál es la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
correspondencia término 
a término   en   los   
niños   de 4 
Objetivo general 
Determinar la influencia del 
juego con tarjetas léxicas 
numéricas en el desarrollo 
inicial de la matemática en los 
niños de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de San 
Juan de Miraflores, 2014. 
 
Objetivos específicos 
1) Determinar la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de conceptos 
básicos en los niños de 4 
años de la Institución 
Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014. 
2) Determinar la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
percepción visual en los 
niños de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 
2014. 
3) Determinar la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
correspondencia término 
a término en los niños de 
4 años de la Institución 
Educativa Particular 
Hipótesis general 
El juego con tarjetas léxicas 
numéricas influye 
significativamente en el 
desarrollo inicial de la 
matemática en los niños de 4 
años  de la Institución 
Educativa Particular Shaddai 




1) El juego con tarjetas 
léxicas numéricas
influye significativamente 
en las habilidades de 
conceptos básicos en los 
niños de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de San 
Juan de Miraflores, 2014. 
2) El juego con tarjetas 
léxicas numéricas
influye significativamente 
en las habilidades de 
percepción visual en los 
niños de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de San 
Juan de Miraflores, 2014. 
3) El juego con tarjetas 
léxicas numéricas
influye significativamente 
en las habilidades de 
correspondencia término 
a término en los niños 
de 4 años de la Institución 
Educativa Particular 
Variable independiente : 




- Juegos matemáticos. 






te: Desarrollo inicial de la 
matemática 
- Conceptos básicos 
- Percepción visual 
- Correspondencia 
término a término 
- Número ordinales 
- Reproducción de 
figuras y secuencias 
- Reconocimiento de 
figuras geométricas 








Tipo de investigación 
El tipo de investigación es el 
experimental 
 
Método de investigación 
El método empleado en 
nuestro estudio fue hipotético 
deductivo 
 
Diseño de la investigación 
El diseño de nuestra 




El conjunto de todos los 
elementos a los cuales se 
refiere la investigación es 
una población de 20 niños de 
4 años de la Institución 
Educativa Particular Shaddai 




Para obtener la muestra se 
utiliza el muestreo no 
probabilístico, intencional 
con los grupos intactos la 
cual está conformada por 20 
niños de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de San 





Educativa  Particular 
Shaddai 
Shaddai de San 





de San Juan de 
Miraflores, 2014? 
4) ¿Cuál es la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de números 
ordinales en los niños de 
4 años de la Institución
 Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014? 
5) ¿Cuál es la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
reproducción de figuras 
y secuencias en los 
niños de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 
2014? 
6) ¿Cuál es la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
reconocimiento de 
figuras geométricas en 
los niños de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 
2014? 
7) ¿Cuál es la influencia 
del juego con tarjetas 




números en los niños de 
4 años de la Institución
 Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014? 
4) Determinar la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de números 
ordinales en los niños de 
4 años de la Institución 
Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014. 
5) Determinar la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
reproducción de figuras y 
secuencias en los niños 
de 4 años de la 
Institución  Educativa 
Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 
2014. 
6) Determinar la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
reconocimiento de figuras 
geométricas en los niños 
de 4 años de la 
Institución  Educativa 
Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 
2014. 
7) Determinar la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
reconocimiento y 
reproducción de números 
en los niños de 4 años de 
la Institución Educativa 
Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 
2014. 
8) Determinar la influencia 
del juego con tarjetas 
San Juan de Miraflores, 
2014. 
4) El juego con tarjetas 
léxicas numéricas
influye significativamente 
en las habilidades de 
números ordinales en los 
niños de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de San 
Juan de Miraflores, 2014. 
5) El juego con tarjetas 
léxicas numéricas
influye significativamente 
en las habilidades de 
reproducción de figuras y 
secuencias en los niños 
de 4 años de la Institución 
Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014. 
6) El juego con tarjetas 
léxicas numéricas
influye significativamente 
en las habilidades de 
reconocimiento de figuras 
geométricas en los niños 
de 4 años de la Institución 
Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014. 
7) El juego con tarjetas 
léxicas numéricas
influye significativamente 
en las habilidades de 
reconocimiento y 
reproducción de números 
en los niños de 4 años de 
la Institución Educativa 
Particular Shaddai de San 
Juan de Miraflores, 2014. 






8) ¿Cuál es la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas 
léxicas numéricas en las 
habilidades 
de cardinalidad en los 
niños de 
en las habilidades de 
cardinalidad en los   niños   
de   4   años   de  la 





numéricas en las 
habilidades de 
cardinalidad en los niños 
de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 
2014? 
9) ¿Cuál es la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de solución 
de problemas 
aritméticos en los niños 
de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 
2014? 
10) ¿Cuál es la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
conservación en los 
niños de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 
2014? 
4 años de la Institución 
Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014. 
9) Determinar la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de solución 
de problemas aritméticos 
en los niños de 4 años de 
la Institución  Educativa 
Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 
2014. 
10) Determinar la influencia 
del juego con tarjetas 
léxicas numéricas en las 
habilidades de 
conservación en los niños 
de 4 años de la 
Institución Educativa 
Particular Shaddai de 
San Juan de Miraflores, 
2014. 
Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014. 
9) El juego con tarjetas 
léxicas numéricas
influye significativamente 
en las habilidades de 
solución de problemas 
aritméticos en los niños 
de 4 años de la Institución 
Educativa Particular 
Shaddai de San Juan de 
Miraflores, 2014. 
10) El juego con tarjetas 
léxicas numéricas
influye significativamente 
en las habilidades de 
conservación en los niños 
de 4 años de la Institución 
Educativa Particular 








Operacionalización de la variable independiente juego con tarjetas léxicas numéricas 
 
 











- Juega en clase a ordenar números. 
- Inventa nuevos juegos basándose en 
los aprendidos en su clase de 
matemáticas. 
- Utiliza panel y/o tarjetas para aprender 
números. 
El conteo y uso 
de números. 
- Comprende relaciones de igualdad y 
desigualdad esto es más que, menos 
que. 






















de la matemática 
 
Conceptos básicos 
- Reconocer tamaños 
- Reconocer dimensiones 














Correcto = 1 









- Identificar la figura igual al modelo. 
- Identificar figura diferente en una serie. 





- Aparear objetos que se relacionan por su uso 
45-50 
Número ordinales - Identificar los conceptos primero, segundo, tercero y último. 51-55 
Reproducción de figuras 
y secuencias 




- Reconocer conceptos geométricos. 
- Reconocer el concepto de mitad. 
81-85 
Reconocimiento y 
reproducción de números 
- Identificar dentro de una serie, el número que le ha nombrado. 
- Reproducir un símbolo numérico nombrado. 






- Identificar la cantidad de elementos correspondientes a un número dado 
verbalmente. 
- Dibujar la cantidad de elementos correspondientes a un cardinal dado. 




Solución de problemas 
aritméticos 
- Realizar operaciones sencillas de aumentar y quitar 
109-112 
Conservación 
- Comparar dos colecciones de objetos para determinar la igualdad o 

















Datos del niño: 






























































































































































Tabulación de datos 
 










Tabulación de datos grupo experimental postest 
 
 








Sesiones de aprendizaje 
Programa de sesiones 
Actividades del programa de psicomotricidad – 4 años 
I. Datos Generales: 
Nombre : Programa de psicomotricidad 
Institución  :  Aplicado en la Institución Educativa Particular “SHADDAI” 
Aulas :  “Los responsables y los amigables” 
Turno : Mañana 
Edad : 4 años 




La educación psicomotriz es como una metodología que favorece que el niño experimente a 
través del movimiento, perciba su propio cuerpo y construya su propia identidad, facilitando el 
estímulo de los procesos que abren a la comunicación, la expresión, a la simbolización y a la 
descentración, factores todos ellos necesarios para acceder al pensamiento operacional. 
Es por ello la iniciación de los aprendizajes, pues el niño saca su mundo interior y lo relaciona con 
sus vivencias y aun se enriquece más cuando de por medio esta la manipulación de material 
concreto esto conlleva a que los niños interioricen todo lo vivido y luego lo ponen de manifiesto en 
sus vivencias y llegan hasta la representación en este caso, inician el desarrollo del precálculo, 
respetando los procesos y momentos que se da y coadyuvara también a los otros aprendizajes, 
preparando   su mente, cuerpo para enfrentarse con los   desafíos  que le pone la vida, la 
psicomotricidad es muy importante para comprender el mundo que le rodea al niño y es aquí 
donde pretendo aplicar el programa ya que dentro de ella está el aspecto del precálculo que 
permitirá al niño tener la oportunidad de realizar diferentes actividades significativas para su 
aprendizaje y tener así niños y niñas preparados para asumir los retos del siguiente nivel. 
Objetivo: Determinar el efecto de la aplicación del programa de la psicomotricidad en las 
habilidades de precálculo en los estudiantes de 4 años de la Institución Educativa Inicial 
“SHADDAI”, Lima 2017. 
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Cronograma de acciones del programa de psicomotricidad 
 
N° de Sesiones Fecha Actividades Responsables 
04 y 05 de Setiembre Aplicación del pre test de habilidades de 
precálculo aula “Los responsables”. 





06 y 07 de Setiembre Aplicación del pre test de habilidades de 
precálculo aula “Los amigables” 
Durante los fines de mes agosto se seleccionaron y programaron las sesiones del 
programa habilidades de precálculo. 
Br. Delmen Guerra 
N° 1 Lunes 11 de 
Setiembre 
Vamos a jugar con cintas y lazos. 
Los niños: 
•Jugarán libremente con las cintas en todo el 
patio. 
•Diseñan caminos con tiras largas, cortas y 
crearemos diversos caminos con tizas de 
colores. 
•Realizaremos diversas dinámicas utilizando 
diversas expresiones “ese es largo”, “este es 
corto”. 
Mediremos las distancias con los pies. 
 Dibujan los caminos que realizaron. 
Br. Delmen Guerra 
N° 2 Martes 12 de 
Setiembre 
Juego: “somos gigantes y enanos” 
Los niños: 
•Jugaremos a ser altos caminando de puntillas y 
con las manos hacia arriba. 
•Realiza movimientos subiendo y bajando. 
• Realizan construcciones utilizando ladrillos y 
sólidos geométricos. 
•Dibuja las construcciones realizadas. 
Br. Delmen Guerra 
N° 3 Miércoles 13 
de Setiembre 
Juegan con papeles 
Los niños: 
•Jugarán con diversas mantas anchas y 
angostas. 
Realizaremos comparaciones de estas mantas. 
•Vamos a elaborar mantas con periódicos 
(anchas y angostas). 
•Dibujan lo que les gustó de la actividad. 
Br. Delmen Guerra 
N° 4 Miércoles 14 
de Setiembre 
Juegan con pelotas 
Los niños: 




  •Patean y lanzan pelotas manteniendo una 
distancia. 
•Encestan pelotas dentro de una caja. 
•Representan lo que jugaron. 
 
N° 5 Jueves 15 de 
Setiembre 
Juego “salta conejo” 
Los niños: 
•Saltaran imitando a los conejos. 
•Se ubican en los aros de colores trazados en el 
piso. 
•Dibujan lo que jugaron. 
Br. Delmen Guerra 
N° 6 Viernes 16 
de Setiembre 




• Identifica donde hay más-menos. 
•Saltan y corren. 
Br. Delmen Guerra 
N° 7 Lunes 19 de 
Setiembre 
Juega con el agua 
Los niños: 
•Manipularan los materiales. 
•Trasladaran agua con jarra. 
•Caminan y corren. 
•Dibujan lo que realizaron. 
Br. Delmen Guerra 
N° 8 Martes 20 de 
Setiembre 
Baile de tiras y cintas 
Los niños: 
•Descubrirán tiras y cintas. 
•Comparan largos-cortos. 
•Realizan diferentes movimientos con tiras de 
papel y cintas. 
•Representa lo que realizó 
Br. Delmen 
Guerra 
N° 9 Miércoles 21 
de setiembre 
Mira como se estira 
Los niños: 
•Estiran elásticos. 
•Realizaremos dinámicas con elásticos (Pasado, 
gusanitos, etc.) 
•Comparan los que se estiran y los que no se 
estiran(ancho-angosto). 




N° 10 Jueves 22 de 
setiembre 
Nos divertimos construyendo 
Los niños: 
•Construyen torres con cajas. 
•Exploran los materiales. 
Br. Delmen Guerra 
 1 y 2 de 
octubre 
Aplicación del post test de habilidades de 
precálculo aula “Melón”. 
Br. Delmen Guerra 
 3 y 4 de 
octubre 
Aplicación del post test al aula “Lila”. Br. Delmen Guerra 
 5 de octubre Tabulación y contraste de resultados entre el 
pre test y post test de ambas secciones. 
Br. Delmen Guerra 
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NOCIÓN DE CANTIDAD: LARGO – CORTO 
TITULO: “JUGAMOS A INVENTAR CAMINOS” 
PRIMERA SESIÓN: LARGO – CORTO 
DURACIÓN: 45 MINUTOS 











Resuelve problemas de forma, 
movimiento y localización. 
Usa estrategias y 
procedimientos para 
orientarse en el espacio. 
Expresa la longitud de dos objetos su 
entorno al compararlos, empleando 
expresiones “ese es largo”, “este es corto”. 
Desempeño: Establece relaciones de 
medida en situaciones cotidianas y usa 
expresiones como es “más largo que” “es 
















Convive y participa 
democráticamente en la 
búsqueda del bien común. 
Participa en acciones que 
promueven el bienestar 
común. 
Realiza de manera espontánea actividades 
de movimiento y juegos al aire libre que le 
generan bienestar emocional y físico. 
Desempeño: Se relaciona con adultos de su 
entorno, juega con otros niños y se integra 
en actividades grupales del aula. 
 
APRENDIZAJE ESPERADO: Que los niños identifiquen lo que es largo y corto. 
 
Fecha Actividades y estrategias Materiales 
 
06/10 
INICIO. -La docente invita a los niños a reunirse en el patio y les da la 
bienvenida, y proponen acuerdos para la actividad psicomotriz. Conversamos 
acerca de los diferentes caminos que hemos andado y la forma que tenían y 
cuentan algunas anécdotas. Luego se les presenta los materiales que tenemos 
a nuestro entorno de nuestra aula como: Tiras largas, y cortas, sogas y cinta 
maskingtape. La docente pregunta: ¿Qué podemos hacer con estos 
materiales? ¿Éstas tiras y sogas son del mismo tamaño? 
 
DESARROLLO.-Los niños proponen realizar diferentes actividades: 
Caminar por el patio siguiendo diferentes caminos imaginarios. Observamos 
los desplazamientos e imitamos los caminos por donde van sus compañeros. 
Por ejemplo: Miren Jesús está recorriendo un camino largo, Ana está 
recorriendo un camino corto, etc. Luego los niños se agrupan de cinco 
personas eligen los materiales para diseñar caminos largos y cortos y 
caminan sobre él. Por grupos observamos los caminos que hicieron y que 
materiales utilizaron. Terminado el juego ordenan los materiales. 
 
•Tiras largas y 
cortas. 






 CIERRE.-Nos sentamos en el piso, cerramos los ojos por unos minutos y 
descansamos. Se levantan y en papelotes dibujan lo que más les gustó de la 













NOCIÓN DE DIMENSIÓN: ALTO – BAJO 
TITULO: “JUGAMOS A SER ALTOS Y BAJOS” 
SEGUNDA SESIÓN: ALTO – BAJO 
DURACIÓN: 45 MINUTOS 











Resuelve problemas de 
forma ,movimiento y 
localización. 
Comunica su comprensión 
sobre las formas y 
relaciones geométricas. 
Expresa el criterio para ordenar hasta 
3 objetos de alto a bajo. 
Desempeño: Establece relaciones de 
medida en situaciones cotidianas y 
usa expresiones como: “es más alto” 
















Convive y participa 
democráticamente en la 
búsqueda del bien común. 
Participa en acciones que 
promueven en la búsqueda 
del bienestar común. 
Acomoda su cuerpo a las acciones 
que desea realizar, como caminar, 
correr, saltar, trepar, gatear, reptar, 
subir, bajar, caer, lanzar. 
Desempeño: Se relaciona con adultos 
de su entorno, juega con otros niños y 
se integra en actividades grupales del 
aula. 
 





Fecha Actividades y estrategias Materiales 
 
07/10 
INICIO.-La docente invita a los niños a reunirse en asamblea, les da la 
bienvenida, y proponen acuerdos para la actividad psicomotriz. Conversamos 
sobre las cosas que vemos a nuestro alrededor altos y bajos. Luego se les 
presenta los diversos materiales, cubos, ladrillos de plástico, escaleritas, rieles, y 
sólidos geométricos. Preguntamos: ¿Qué materiales son? ¿Qué podemos hacer 
con estos materiales? ¿Todos los materiales son del mismo tamaño? ¿Las 
personas somos del mismo tamaño?, etc. ¿Qué les gustaría construir con estos 
materiales? 
 
DESARROLLO.-Los niños se agrupan de manera libre y exploran los 
materiales subiendo y bajando e irán mencionando: Me subí sobre el cubo y soy 
más alto que ustedes, cuando bajo seré como un enanito bajito. Finalizado el 
juego con dichos materiales armaran edificios, torres, casas, etc. (Altos y bajos). 











 casas bajas? ¿Qué otras cosas armaron? Los niños comparan las construcciones y 
dan diversas respuestas. Finalizado el juego ordenan los materiales. 
 
CIERRE.-Nos echamos en el piso, cerramos los ojos por unos minutos, 
escuchamos una música suave. Se levantan y en papelotes dibujan lo que 














NOCIÓN DE DIMENSIÓN: ANCHO – ANGOSTO 
TITULO: “JUGAMOS CON PAPELES” 
TERCERA SESIÓN: “ANCHO – ANGOSTO” 
DURACIÓN: 45 MINUTOS 











Resuelve problemas de forma 
,movimiento y localización. 
Comunica su 
comprensión sobre las 
formas y relaciones 
geométricas. 
Expresa la longitud de dos objetos de su 
entorno al compararlos empleando 
expresiones “ese es más ancho que”, 
“ese es más angosto que”. 
Desempeño: Establece relaciones entre 
















Convive y participa 
democráticamente en la 
búsqueda del bien común. 
Participa en acciones que 
promueven en la 
búsqueda del bien 
común. 
Acomoda su cuerpo a las acciones que 
desea realizar, como caminar, correr, 
saltar, trepar, gatear, reptar, subir, bajar, 
caer, lanzar. 
Desempeño: se relaciona con adultos de 
su entorno, juega con otros niños y se 
integra en actividades grupales del aula. 
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Fecha Actividades y estrategias Materiales 
 
08/10 
INICIO.-La docente invita a los niños a reunirse en asamblea, les da la 
bienvenida y proponen acuerdos para la actividad. Conversamos sobre las 
diferentes cosas que tenemos que son anchos y angostos, cuentan algunas 
experiencias. Luego se les presenta colchonetas, mantas anchas, angostas y papel 
periódico. La docente pregunta: ¿Qué podemos hacer con estos materiales? ¿Las 
colchonetas y mantas son del mismo ancho? ¿Qué podemos jugar con estos 
materiales? ¿Será suficiente la cantidad para jugar todos? ¿Qué podemos hacer 
con los periódicos? 
 
DESARROLLO.- Los niños proponen diferentes actividades: Juegan en las 
colchonetas y mantas: Rodando, gateando, saltando, caminando, etc. Terminado 
el juego la docente pregunta: ¿Cómo son las mantas? ¿Será fácil hacer mantas? 
¿Cómo la haríamos? Los niños proponen hacer mantas con papel periódico y 
revistas, uno ancho y el otro angosto; pero previamente jugaron con las hojas de 
periódico, colocándose en la cabeza, tapándose la cara, usando como capa y 
verbalizando de que otras formas más pueden jugar. 
Finalizado el juego responden las preguntas: ¿A qué jugaron? ¿Cómo jugaron? 
¿Qué van hacer con los periódicos? Los niños se organizan por grupos y eligen 
armar mantas anchas y angostas, pegando capas tras capas con la goma. 
Responden a las preguntas: ¿A qué jugaron? ¿Cómo jugaron? ¿Cuántas mantas 
fueron anchas? y ¿Cuántas son angostas?, etc. Ordenan los materiales que 
utilizaron. 
 
CIERRE.- Invitamos a los niños a hacer sus camitas con los papeles y descansar 
en ellos por breves minutos y los invitamos a despertarse estirando su cuerpo. 
Entregamos una hoja en la que dibujarán lo que más les gustó de la actividad 


































NOCIÓN DE TAMAÑO: GRANDE – PEQUEÑO 
TITULO: “JUGAMOS CON PELOTAS GRANDES Y PEQUEÑAS” 
CUARTA SESIÓN: GRANDE – PEQUEÑO 
DURACIÓN: 45 MINUTOS 
 











Resuelve problemas de 
forma, movimiento y 
localización. 
Comunica su comprensión 
sobre las formas y 
relaciones geométricas. 
Expresa el criterio para ordenar hasta 3 
objetos de grande a pequeño. 
Desempeño: Establece relaciones entre 

















Construye su identidad. Se valora a sí mismo. Coordina sus movimientos a nivel 
visomotriz en acciones óculo manual y 
óculo-podal (patear o lanzar una 
pelota). 
Desempeño: Expresa sus emociones, 
utiliza palabras con gestos y 
movimientos corporales e identifica las 
causas que las originan. 
 
APRENDIZAJE ESPERADO: Que los niños ordenen los objetos de grande a pequeño. 
 
Fecha Actividades y estrategias Materiales 
09/10 INICIO.-La docente invita a los niños a reunirse en asamblea y les da la 
bienvenida. Proponen acuerdos para la actividad psicomotriz. Conversamos sobre 
nuestros juegos favoritos con las pelotas. Se les presenta un costal mágico con 
pelotas grandes y chicos, cestos grande y chico. La docente pregunta: ¿Qué 
podemos hacer con estos materiales? ¿Son del mismo tamaño? ¿Por qué hay cestos 
grandes y chicos? 
 
DESARROLLO.-Los niños proponen: jugar libremente con las pelotas dando 
rebotes, haciendo rodar, patear, etc. también dejaremos que los niños recorran el 
elemento con sus manos, que descubran que no tiene ninguna esquina, que es una 
línea continua y que es un círculo. 
 
Como sí: Utilizaremos los aros de colores buscándoles cada vez una utilidad 
distinta. Los niños pueden dar su opinión sobre si los aros son collares, 
sombreros…etc. (10 min). Juego libre: con aros y pelotas. (10 min). Le damos 
tiempo para que jueguen, exploren e intercambien colores. Finalizado el juego 












 lanzar las pelotas? en sus cestos que están a una distancia determinada. Los niños 
participan lanzando las pelotas grandes en los cestos grandes y los pequeños en el 
cesto pequeño. 
Finalizado el juego ordenan los materiales. 
 
CIERRE.-Nos sentamos formando un círculo, cerramos los ojos por unos minutos 
y descansamos en silencio. Se les entrega papeles y escriben lo que quería jugar y 
dibujan lo que le gustó de la actividad (grande-pequeño). Exponen sus producciones 












•Ficha de ob. 
172 
 
NOCIÓN DE TAMAÑO: GRANDE – CHICO 
TÍTULO: “CADA UNO A SU CASA” 
QUINTA SESIÓN: GRANDE – CHICO 
DURACIÓN: 45 MINUTOS 











Resuelve problemas de 
forma, forma ,movimiento y 
localización. 
Comunica su 
comprensión sobre las 
formas y relaciones 
geométricas . 
Expresa el criterio para ordenar hasta 3 
objetos de grande a pequeño. 
Desempeño: Establece relaciones de 
medida en situaciones cotidianas, expresa 
con su cuerpo o mediante algunas palabras 
















Convive y participa 
democráticamente en la 
búsqueda del bien común. 
Participa en acciones 
que promueven el 
bienestar común. 
Acomoda su cuerpo a las acciones que 
desea realizar, como caminar, correr, 
saltar, gatear, trepar, reptar, subir, bajar, 
caer, lanzar. 
Desempeño: Se relaciona con adultos de 
su entorno, juega con otros niños y se 
integra en actividades grupales del aula. 
 




Fecha Actividades y estrategias Materiales 
 
10/10 
INICIO.-La docente invita a los niños a reunirse en asamblea y les da la 
bienvenida. Proponen acuerdos para la actividad psicomotriz. Conversamos sobre 
el cuento “Los 3 ositos” grande, mediano y pequeño. Luego se les presenta una 
canasta en las que descubrirán zanahorias grandes y chicos, y también platos 
(grande, mediano y pequeño). Preguntamos a los niños: ¿Qué materiales son? 
¿Son del mismo tamaño? ¿A qué podemos jugar con estos materiales? 
 
DESARROLLO.-Los niños proponen la actividad a realizar: Se ponen las 
vinchas y saltan libremente por el espacio imitando a los conejos. Luego les 
pedimos que cada grupo tendrá que recortar a papá oso, mamá osa, y al osito; así 
como los platos de sopas grandes, medianos y pequeños; y las camas grandes, 
medianas y pequeñas. Una vez recortadas los niños tendrán que pegarlas a la 
cartulina de mayor a menor; es decir, se pegará a papá oso, a mamá osa y luego al 
osito. Debajo se pegará el plato de sopa grande, luego el mediano y el pequeño. 
Debajo de estos se pegará la cama grande, la mediana, y la pequeña. De forma 










 están asociados a cada uno de los objetos. 
 
Los niños según el tamaño de la zanahoria y platos se ubicarán en las casas 
(grande o chico) y ordenaremos los platos por tamaño y que previamente se 
dibujó en el piso con cinta maskingtape las casas. Finalizado el juego 
preguntamos a los niños: ¿Cuántas zanahorias grandes hay? ¿Cuántas zanahorias 
chicas hay? ¿Dónde hay más? ¿Dónde hay menos? ¿De qué tamaños eran las 
casas? ¿Cuántos tamaños conocemos?, etc. 
Terminamos el juego, guardamos los materiales en su lugar. 
 
CIERRE.-Nos sentamos en el piso, cerramos los ojos por unos minutos y 
descansamos escuchando los sonidos externos. Luego nos levantamos y en 
papelógrafos dibujan lo que fue más significativo de la actividad realizada con las 
zanahorias(grande-chico). Exponen sus producciones y el niño que desea cuenta 


















NOCIÓN DE CANTIDAD: MÁS – MENOS 
TÍTULO: “LLUVIA DE PELOTAS” 
SEXTA SESIÓN: MÁS – MENOS 
DURACIÓN: 45 MINUTOS 











Resuelve problemas de 
cantidad. 
Comunica su comprensión 
sobre los números y las 
operaciones. 
Expresa la comparación de 
cantidades de objetos mediante las 
expresiones: “más que” o “menos 
que”. 
Desempeño: Usa algunas 
expresiones que muestran su 
comprensión acerca de la cantidad, 
















Convive y participa 
democráticamente en la 
búsqueda del bien común. 
Participa en acciones que 
promueven el bienestar común. 
Reconoce que ello genera 
efectos positivos en su salud. 
Acomoda su cuerpo a las acciones 
que desea realizar, como caminar, 
correr, saltar, gatear, trepar, reptar, 
subir, bajar, caer, lanzar. 
Desempeño: se relaciona con 
adultos de su entorno, juega con 
otros niños y se integra en 
actividades grupales del aula. 
 




Fecha Actividades y estrategias Materiales 
 
11/10 
INICIO.-La docente invita a los niños a reunirse en asamblea y les da la bienvenida. 
Proponen acuerdos para la actividad psicomotriz. Salen al patio, se sientan 
formando un círculo, conversamos sobre lo que les gusta más y lo que les gusta 
menos. Luego se les presenta dos cajas con pelotitas pequeñas de plástico y cajas de 
cartón. Les preguntamos: ¿Qué materiales son los que hoy jugarán? ¿De qué manera 
podemos jugar con estos materiales? ¿Todas las pelotas son del mismo color? ¿Qué 
color habrá más? ¿Qué color habrá menos?, etc. 
 
DESARROLLO.-Los niños proponen de qué manera jugarán: Mientras la docente 
irá narrando un cuento sobre la lluvia y los niños lanzaran las pelotas hacia arriba. 
Finalizado el cuento los niños cogerán las gotas de la lluvia(pelotas) y las guardarán 
dentro de las cajas y luego se les preguntará: ¿A qué jugaron? ¿Cómo era la lluvia? 








 Finalizado el juego guardan los materiales en su lugar. 
 
CIERRE.-Los niños por unos breves minutos se echan en el piso y descansan. Se 
levantan y en una hoja representan lo que fue más significativo para ellos(muchos- 














NOCIÓN DE CANTIDAD: LLENO – VACIO 
TÍTULO: “JUEGA CON EL AGUA” 
SEPTIMA SESIÓN: LLENO – VACIO 
DURACIÓN: 45 MINUTOS 











Resuelve problemas de 
cantidad. 
Usa estrategias y procedimientos 
de estimación y calculo. 
Expresa la comparación de 
cantidades de objetos mediante las 
expresiones: “lleno”, “vacío”. 
Desempeño: Usa algunas 
expresiones que muestran su 
comprensión acerca de la cantidad, 

















Convive y participa 
democráticamente en la 
búsqueda del bien común. 
Participa en acciones que 
promueven el bienestar común. 
Reconoce que ello genera 
efectos positivos en su salud. 
Acomoda su cuerpo a las acciones 
que desea realizar, como caminar, 
correr, saltar, gatear, trepar, reptar, 
subir, bajar, caer, lanzar. 
Desempeño: Se relaciona con 
adultos de su entorno, juega con 
otros niños y se integra en 
actividades grupales del aula. 
 




Fecha Actividades y estrategias Materiales 
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INICIO.-La docente invita a los niños a reunirse en asamblea, les da la bienvenida. 
Proponen acuerdos para la actividad psicomotriz. Conversamos acerca de lo que es 
lleno y vacío, cuentan sus experiencias. Luego se les presenta dos lavatorios con 
agua y dos sin agua y 2 jarras medidoras. Luego les preguntamos: ¿Qué materiales 
observan? ¿Dónde vieron este juego? ¿Dónde trasladaron el agua?, etc. 
 
DESARROLLO.-Los niños manipulan los materiales por breves minutos, luego se 
organizan en dos grupos equitativos solo trasladarán una jarra por niño. Se ubicarán 
en extremos del patio y ante una indicación corren y trasladan tal como acordaron y 
ceden el paso al siguiente niño gana el equipo que trasladó toda el agua primero. 
dejando los lavatorios en ambos equipos lleno-vacío. Se les pregunta: ¿A qué 










 Finalizado el juego guardan los materiales en su lugar. 
 
CIERRE.-Caminan lentamente por el patio escuchando una música suave por breves 
minutos. Se les entrega una hoja donde dibujarán lo que más les agradó del juego 






NOCIÓN DE DIMENSIÓN: LARGO – CORTO 
TÍTULO: “BAILE DE TIRAS Y CINTAS” 
OCTAVA SESIÓN: LARGO – CORTO 
DURACIÓN: 45 MINUTOS 











Resuelve problemas de 
forma, movimiento y 
localización. 
Comunica su comprensión 
sobre las formas y relaciones 
geométricas. 
Expresa la longitud de dos objetos 
de su entorno al compararlos, 
empleando las expresiones “ese es 
largo”, “este es corto”. 
Desempeño: Establece relaciones 
de medida en situaciones 
cotidianas y usa expresiones como 
















Convive y participa 
democráticamente en la 
búsqueda del bien común. 
Participa en acciones que 
promueven el bienestar común 
y reconoce que ello genera 
efectos positivos en su salud. 
Acomoda su cuerpo a las acciones 
que desea realizar, como caminar, 
correr, saltar, gatear, trepar, reptar, 
subir, bajar, caer, lanzar. 
Desempeño: Se relaciona con 
adultos de su entorno, juega con 
otros niños y se integra en 
actividades grupales del aula. 
 





Fecha Actividades y estrategias Materiales 
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INICIO.-Nos sentamos formando un círculo en el patio, les da la bienvenida y 
proponen acuerdos para la actividad psicomotriz. Conversamos acerca de los bailes 
que nos gustan, que utilizaron para bailar, con quienes bailaron, etc. Luego se les 
presenta una manta de donde los niños descubrirán cintas de colores y tiras largas y 
cortas. Luego se les pregunta: ¿Qué materiales son? ¿Para qué sirven? ¿Cómo son? 
¿Todas las tiras son del mismo tamaño? ¿Qué podemos hacer para saber de qué 
tamaño son?, etc. 
 
DESARROLLO. - Asociar movimientos a figuras geométricas. (5 min) Medir una 
distancia. Primero con pasos, luego con pies y por último con palmas. (15min) 
 
Los niños proponen de qué manera bailarán: mientras caminamos por el espacio al 
ritmo de una música lenta, luego repartimos tiras y cintas cortas y largas. 










 conversar entre ellos. Luego colocamos nuevamente la música y les decimos que 
ahora las cintas y tiras se convertirán en bailarines. Los niños inician el baile 
agitando las tiras largas, luego las cortas, los que tienen cinta larga, los que tienen 
cinta corta, etc. Hacemos algunas preguntas: ¿Qué otros movimientos pueden 
hacer solo las que son tiras largas, ahora que otro movimiento pueden realizar las 
que son tiras cortas? ¿verbalizan el movimiento y los demás repetimos. 
Finalizado el baile comentan sobre ¿Cuántas tiras largas hay? ¿Cuántas tiras cortas 
hay? y luego guardan los materiales en su lugar. 
 
CIERRE.-Terminado el juego nos echamos en el piso. Nos tapamos la cara con 
las manos y escuchamos ruidos lejanos. Se levantan y representan lo que les gustó 






















NOCIÓN DE DIMENSIÓN: ANCHO – ANGOSTO 
TÍTULO: ¡MIRA COMO SE ESTIRA! 
NOVENA SESIÓN: ANCHO – ANGOSTO 
DURACIÓN: 45 MINUTOS 











Resuelve problemas de 
cantidad. 
Comunica su 
comprensión sobre los 
números y operaciones. 
Expresa la longitud de dos objetos de su 
entorno al compararlos, empleando 
expresiones “ese es más ancho que”, “ese 
es más angosto que”. 
Desempeño: Realiza seriaciones por 
















Convive y participa 
democráticamente en la 
búsqueda del bien común. 
Participa en acciones 
que promueven el 
bienestar común. 
Acomoda su cuerpo a las acciones que 
desea realizar, como caminar, correr, 
saltar, gatear, trepar, reptar, subir, bajar, 
caer, lanzar. 
Desempeño: Se relaciona con adultos de 
su entorno, juega con otro niños y se 
integra en actividades grupales del aula. 
 
APRENDIZAJE ESPERADO: Que los niños expresen la longitud ese es más ancho que y ese 




Fecha Actividades y estrategias Materiales 
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INICIO.-Nos reunimos formando media luna, conversamos acerca de las cosas que 
son ancho-angosto. Cuentan sus experiencias en la que hayan visto. Se les presenta 
una caja mágica de donde sacarán elásticos gruesos y soguilla unido en los extremos. 
Propone acuerdos para jugar, luego se les pregunta: ¿Qué materiales son? ¿Para qué 
sirven? 
¿Qué podemos hacer con estos materiales? ¿Ambos se estirarán? 
 
DESARROLLO.-Los niños proponen de qué manera jugarán con la soguilla y 
elásticos. Se organizan en dos filas equitativas. Se le entrega a un grupo elásticos y al 
otro soguilla. Les pedimos que pasen por su cabeza y la saquen por los pies, luego se 
lo dan al compañero que está detrás y así hasta llegar al último niño. Finalizado el 
juego los niños responden a las preguntas: 
¿Cómo se llama el juego? ¿Cuál era más ancho y cuál era angosto? ¿Por qué algunos 
niños tuvieron dificultad al pasar la soguilla? Se le reparte tiza para que dibujen 
caminos ancho y angosto. Finalizado el juego guardan los materiales en su lugar. 
 
CIERRE.-Se echan en el piso, cerramos los ojos y “soñamos” que estamos en un 
parque jugando. Se despiertan y representan lo que más les gustó de la actividad 






















NOCIÓN DE DIMENSIÓN: ALTO-BAJO 
TÍTULO: “NOS DIVERTIMOS CONSTRUYENDO” 
DECIMA SESIÓN: ALTO – BAJO 
DURACIÓN: 45 MINUTOS 
 











Resuelve problemas de forma, 
movimiento y localización. 
Comunica su 
comprensión sobre las 
formas y relaciones 
geométricas 
Expresa el criterio para ordenar hasta 3 
objetos de alto a bajo. 
Desempeño: Establece relaciones de 
medida en situaciones cotidianas y usa 

















Convive y participa 
democráticamente en la 
búsqueda del bien común. 
Participa en acciones que 
promueven en la 
búsqueda dl bien común. 
Realiza de manera espontánea, 
actividades de movimientos y juegos al 
aire libre que le generan bienestar 
emocional y físico. 
Desempeño: Se relaciona con adultos 
de su entorno ,juega con otros niños y 
se integra en actividades grupales del 
aula. 
 




Fecha Actividades y estrategias Materiales 
 
15/10 
INICIO.-La docente invita a los niños a reunirse en asamblea y les da la bienvenida. 
Proponen acuerdos para la actividad psicomotriz. Conversamos acerca de las cosas 
altas y bajas que vieron al venir al colegio, cuando viajaron, etc. Luego se les 
presenta cajas de zapato o galleta forrado de colore azules y rojos, también se les 
presenta tarros de leche y ladrillos. La docente les pregunta: ¿Qué podemos hacer 
con estos materiales? ¿Son iguales? 
¿De qué manera les gustaría jugar? ¿Qué pueden construir? 
 
DESARROLLO. - Proponen realizar diferentes actividades como: Empujar, 
colocarlos en hilera, hacer torres, construir edificios, etc. Se les da tiempo para que 
jueguen libremente explorando e intercambiando los materiales. Luego se les 
propone a los niños a formar dos grupos que ellos mismos les pondrán los nombres: 
Ejemplo “las cobras” y “los leones”. De esta manera se realiza la actividad 
propuesta por ellos en que deben construir torres altas y bajas utilizando los 
materiales suficientes para la cantidad de participantes. Inician el juego 
creativamente apilando solo cajas o tarros de leche altos y bajos. La docente va 
observando a cada equipo. Finalizado el juego observamos lo que realizaron, 
preguntamos: 
¿Qué hicieron? ¿Cómo lo hicieron? ¿Cuáles son altas? ¿Cuáles son bajas? Contamos 
cuántos altos y bajos hay. Se les estimula con aplausos a cada equipo. Guardan los 
materiales en su lugar. 
 
CIERRE.-Se echan en el piso descansan por breves minutos, se levantan, se les 







































Examen mensual – Área: matemáticas 
Nombres y apellidos:    
Aula:   Miss: Miriam CCopa Enciso 
 
 
I. Geometría y medición. 
Indicador: Identifica y nombra dimensiones, grueso- delgado, largo- corto, alto-bajo. Al comparar 
objetos elementos de la naturaleza y material concreto. 
Dimensiones: Sigue las indicaciones colorea el árbol alto, encierra en un círculo el gusano largo y 
marca una + al niño delgado. 
 
II. Secuencias: Continua la secuencia de figuras geométricas y colores. 





III. Tamaños: Colorea el pez grande, marca con una x el mediano y encierra en un 
círculo al pequeño. 









V. Números naturales: Cuenta las flores que tiene cada maceta y escribe el número que le 
corresponde. 
Indicador: Expresa con dibujos y objetos los números naturales. 
 
